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ОДИН ВО ТЬМЕ. НОВЫЙ КОШМАР 


Вы ‘любите страшные сказки? Если да, то 
игра Аопе м Ме ОФагк 4 создана для вас. 
Страшная и очень грустная история а семей- 
ке ученых-чертоискателпей, которые из-за сво- 
их не в меру далеко простирающихся науч- 
ных амбиций оказались в аду, который же 
сами и открыли. Несколько поколений муж- 
чин семейства Мортонов беспрестанно тру- 
дились над своими опытами в родовом по- 
местье на Острове Теней, не чураясь черной 
магии и жертвоприношений, Они пытались 
оживлять трупы людей и животных, клониро- 
вать различных существ и вызывать демонов 
тьмы. Слава доктора Франкенштейна им, ви- 
дите ли, покоя на давапа. Когда вы вместе с 
главными героями игры впервые попадете на 
Остров Теней и прочтете некоторые докумен- 
ты в доме, очень высока вероятность того, 
что вы запутаетесь во всех этих Мортонах. Их 
ведь, как-никак, шесть штук было. Поэтому 
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мы приводим здесь небольшую спразку о каж- 
Дом ИЗ НИХ. 


Персонажи 
Ричард Мортон 


Это он купил Остров Теней и начал проводить 
свои зловещие опыты. Профессор не был про- 
тив ритуалов черной магии и, более того, крал 
маленьких девочек, чтобы приносить их в жер- 
тву темным силам. Умер своею смертью. 


Арчибальд Мортон 


Единственный сын Ричарда. При жизни был 
весьма противным субъектом. Правда, дево- 
чек не крал. Вместо них покупал рабов где-то в 
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Полинезии. Его труп вы найдете в пещере аба- 
канисов, если будете играть за Карнби. 


Джереми Мортон 


Самый здравомыслящий из всех Мортонов. 
Имел странную тягу к изобретательству. В са- 
мой игре главные герои постоянно пользуют- 
ся его изобретениями, такими, как магниевые 
и фосфорные патроны, фотопульсар, перфо- 
ратор. Первым понял необходимость уничто- 
жать силы тьмы. Благоразумный старик-инде- 
ец, периодически помогающий вам в игре, — 
друг покойного Джереми, В конце жизни стал 
крайне религиозен, но было уже поздно... 
Мпадшие отпрыски Мортонов успели зара- 
зиться страстью к опасным научным исследо- 
ваниям. 


Ховард Мортон 


Появляется в игре в виде босса в той версии, 
когда вы играете за Алин. После смерти был 
«воскрешен» своим сыном Аланом в виде весь- 
ма трудно убиваемого монстра. 





Обед и Алан Мортоны 


Братья-близнецы. Самые младшие представи- 
тели клана Мортонов и, к счастью, последние. 
Алан был гораздо умнее брата, но при этом 
оказался абсолютно отмороженным типом. Его 
патологоанатомические изыскания поражают 
своей циничностью, И с Аланом, и с Обедом 
нам придется общаться на протяжении всей 
игры, а в конце ее они вдобавок превратятся в 
финальных боссов для Карнби и Алин, соот- 
ветственно. 


Оружие 


Револьвер (гемо|\ег) 


Получите его только в там случае, если будете 
играть за Алин. Это оружие чрезвычайно сла- 
бое, делает своего владельца беспомощным 
перед силами тьмы и, по большому счету, под- 
ходит только для простреливания зеркал. Его 
магазин рассчитан на 6 патронов. 
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Двуствольное ружье 
(ОоцЫе-Ваггаеа Сип) _ 


Оно есть только у Карнби. Наносит довольно 
слабый урон. Годится для мелких и средних 
врагов типа собак и некоторых тварей. Мага- 
зин ружья рассчитан на 12 патронов (6 выстре- 
лов). Для него подходят магниевые патроны. 


Трехствольное ружье 
(Тир!е-Вагг@еа Зподип) 


Наносит значительный урон. Однако расходует 
слишком много патронов. Магазин рассчитан на 
9 пуль {т. е. можно произвести три выстрела под- 
ряд, не перезаряжаясь). Идеально подходит для 
отстрела крупных врагов типа зомби и тварей, 
появляющихся из синего сияния. 


Гранатомет (Сгапа4е аипсйег) 


Хорошая пушечка! Магазин рассчитан на 5 гра- 
нат. Играя за Карнби, вы получите это оружие 
в середине первой части игры на чердахе. Од- 
нако гранат к нему вам больше никто не даст. 
Поэтому приберегите имеющиеся в наличии 
для Босса, с которым придется сразиться в кон- 
це первой части. 


Ракетница (КоскКе!{ ГаипсПег) 


Магазин этой классной штуковины рассчитан 
на 3 ракеты. В первой части игры не тратьте 
ракеты попусту на всяких там зомби, монстров 
и другую пузатую мелочь. Оставьте ракеты для 
Босса. Все для него, любимого. 


Плазменное ружье 
(Р1азта Саппоп) 


Весьма грозное оружие, способное сделать из 
противника кучку пепла. Заряжается газовыми 
баллончиками (они же картриджи). Наиболее 
эффективная тактика — подпустить противни- 
ка на очень близкое расстояние. Таким обра- 
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зом и газа потратите меньше, и урона нанесе- 
те врагу больше. 


Молниемет (49 тд Сип) 


Классная вещь. Позволяет быстро сделать от- 
бивную из любой агрессивной и настырной тва- 
ри. Может поджаривать несколько врагов од- 
новременно. И главное, не требует долгих уто- 
мительных поисков патронов, потому что акку- 
мулятор к нему быстро заполняется от синих 
кристаллов, что повсюду растут в пещере. 


Фотоэлектрический пульсар 
(Рпою@естс РШ5$аг) 


Изобретение Джереми Мортона. Это оружие нам 
дают в самом конце игры. До сих пор не пони- 
маю, зачем создателям игры понадобилось де- 
лать это. Наверное, щоб було. Пушка неудобная, 
заряжается долго. Правда, ради объективности 
надо сказать, что позволяет расправляться с не- 
сколькими врагами одновременно. Лично мне это 
оружие так ни разу и не понадобилось. 


Враги 
Мелкие твари 


Бывают нескольких видов. Хорошо отстрели- 
ваются из мелкокалиберного оружия. Хотя иног- 
да проще всего просто избегать их. 











Собаки 


Враг слабый, но противный. Убивается с трех 
выстрелов из револьвера. Смертельно ранить 
ее можно с двух. Правда, ближе к концу игры 
вам начнет попадаться другой подвид собачек. 
Тех из двуствольного ружья просто так не убь- 
ешь. Но это уже будет неважно, потому что 
ваше оружие ктому времени уже позволит вам 
отстреливать их пачками и за один присест. 


Монстры 


Тоже бывают двух видов: монстры типа «кузне- 
чик», у которых патологическая боязнь света, и 
монстры типа «агрессивная тварь», которые 
чихать хотели на все ваши манипуляции с вы- 
ключателями, Первые убиваются светом, з чем 
же еще? Но — только в том случае, если в ком- 
нате есть выключатель. А если нет, так приме- 
няйте двустволку, трехстволку или что посиль- 
нее. Другие убиваются с двух выстрелов из дро- 
бовика и с нескольких (5-7) из револьвера. Ра- 
нить могут только в контактном бою, поэтому 
выстрелы нужно производить быстро и сразу. 


Монстр, обитающий в воде 


За всю игру появится асего пару раз. Один раз 
— в версии игры за Карнби, и один — за Алин. 
Однако успеет попортить вам много крови. Уби- 
вается всего с нескольких выстрелов, однако уж 
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больно проварен, бестия. Никогда не знаешь, с 
какой стороны он вынырнет снова. Подробная 
инструкция по его отстрелу есть в прохождении, 


Зомби 


Основательно портят здоровье и довольно 
опасны. По три выстрела из дробовика (всего 
9 пуль) на брата вполне достаточно. Однако не 
забывайте перезаряжаться перед каждым зом- 
би. Плазменное ружье, которое вы получите в 
самом конце первой части игры, значительно 
упрощает общение с ними. 


Гигантские скорпионы 


Встречаются во второй части игры. Противник до- 
вольно сильный, но тупой. Замечательно поджа- 
риваются с помощью плазменного ружья. Есть 
их, однако, в зажаренном виде не стоит. 


Карнби или Алин? 
Кого выбрать? 


Сразу скажу вам, что такая постановка вопро- 
са несерьезна. Потому чта если вы хотите про- 
вести настоящее глубокое расследование в 
доме Мортонов, вам придется играть и за Карн- 
би, иза Алин. Не одновреманно, разумеется, а 
по очереди. Возможность взглянуть на одну и 
ту же ситуацию глазами двух разных героев 
придает игре объем. Да и потом, вы никогда не 
сможете до конца хорошо разобраться в ситу- 
ации, владея информацией, которую они по- 
лучают в игре поодиночке. Путь Алин и путь 
Карнби — это две игры в одной. Особый инте- 
рес придает игре то, что эти пути иногда пере- 
секаются, и вы смотрите на одни и те же собы- 
тия с абсолютно разных точек зрения. Начинать 
игру я вам все-таки советую от лица Карнби. 
Придется больше стрелять и бегать, однако 
всяких заморочек в его игре гораздо меньше. 
А это позволяет легче привыкнуть к управле- 
нию и локациям. Алин получает в игре гораздо 
больше информации и предметов. К тому же 
пазлы Алин на порядок сложнее, чем пазлы 
Эдварда, осабенно во второй части игры. 
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Управление 





Аюпе шп Ше Оагк 4 — не экшн. Поэтому управ- 
ление героем здесь максимально просто, од- 
нако имеется громадный инвентарь. Сразу ре- 
комендую перестроить управление под кноп- 
ки, которые для вас наиболее удобны. Здесь 
это возможно. 

Цвижение героя — осуществляется кнопками 
вперед-назад-вправо-влево. 

Бег — х 

Выстрелить — К+А (перед тем как выстрелить, 
следует прицелиться. Поэтому, когда вы хотите 
пустить пулю в лоб какому-нибудь злодею, вы 
должны сначала прицелиться, а потом только 
стрелять, при этом, не отпуская предыдущую 
кнопку.) 

Действие — кнопка А -- позволяет не только 
подбирать различные предметы, но и откры- 
вать двери и даже забираться на камни. Кста- 
ти, действие — это та же кнопка, что и выстре- 
лить, только без прицеливания. 

Фонарь — Кнопка В — не только позволяет 
лучше видеть в темноте, но и отпугивает неко- 
торых тварей. Кстати, стрелять можно, не вы- 
ключая фонаря. 

Взгляд — Кнопка [ — позволяет проводить не- 
которые манипуляции с фонариком. Держите 
эту кнопку и используйте вперед-назад-впра- 
во-влево. Это дает возможность внимательнее 


осматривать локации, 
Режим карты — \+Х 

Радио — \+А 

Инвентарь — \ 

Пауза/Опции — Кнопка Зап. 
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Инвентарь 


(состоит из четырех частей): 
— оружие 
— вещи 
— документы 
— записная книжка. 
После вызова инвентаря на экран зыбираете 
директорию с помощью кнопок вперед-назад и 
нажимаете действие. Далее выбираете пред- 
мет подобным же образом и снова жмете дей- 
ствие, чтобы его использовать. Кстати, оружие 
можно перезаряжать самостоятельно в инвен- 
таре. Подробная инструкция по работе с инвен- 
тарем содержится в следующей главе на при- 
мере использования ключа для ворот. 
Рация позволяет поговорить с напарником. 
Иногда напарник сам звонит вам. Некоторые 
паззлы в игре решаются именно с помощью ра- 
ции: напарник руководит вашими действиями 
на расстоянии, постоянно связываясь с вами. 
Сохранение осуществляется с помощью аму- 
летов сохранения, которые герой находит. Что- 
бы сохраниться, вызовите инвентарь на экран, 
далее — вещи, с помощью вперед-назад-впра- 
во-влево выберите амулет, далее нажмите дей- 
ствие. Вам предложат файл, куда записать 
вашу игру. Выберите и снова жмите действие. 
После этого вам сообщат, что игра сохранена. 
Надо ли экономить амулеты сохранения? Толь- 
ко в начале игры. На протяжении всей игры их 
дают предостаточно. 


Прохождение 


Эдвард Карнби 
(ЕА\гага СагпБУу). | часть 


Лес 

Включите фонарь, иначе по темному лесу бу- 
дет двигаться проблематично. Стрелять мож- 
но и со включенным фонарем в другой руке. 
Идите влево на поляну. С поляны существуют 
два пути. Прямо — выйдете к закрытым воро- 
там, ккоторым у вас пока нет кода. К слову ска- 
зать, вся первая часть игры и будет посвящена 





поискам этого кода. Вправо — путь кпоместью 
сумасшедшего семейства Мортонов. Не успе- 
ете сделать несколько шагов, как услышите по 
рации голос Алин. Она находится в поместье, 
и ей очень страшно. Отправляйтесь на ее по- 
иски. Двигаитесь по проходу под упавшим де- 
лезом в каменную арку. За аркой сразу свер- 
мите= влезо и войдите по ступенькам неболь- 
шой песенки, залитым кровью, в помещение. 
Там поговорите с несчастным раненым. Он 
зассиажет вам, что в округе монстры кишмя 
ишихт. м посоветует нашему Эдварду сваливать 
иска побыстрее. После разговора включите 
Фонарь и нажмите сразу «действие», не дви- 
весь с места. Получите бронзовый ключ. Уви- 
деть его на полу невозможно. Выходите и иди- 
та по проходу вперед. Не успеете несколько 
шагов ступить, услышите выстрелы из поме- 
шения, где вы только что оставили раненого. 
Можете туда не возвращаться: этот челявек уже 
мертв. Перед вами ворота, открыть которые 
можно уже имеющимся у вас ключом. Далее 
слелует полная инструкция, как в этой игре ис- 
пользовать предметы. Вызовите инвентарь на 
з«ран, вызовите вещи. Далее жмите $1 или 
действие, с помощью стрепок «вправо-влево» 
зыберите ключ, затем снова жмите ап или 
действие. Вот вы и отперли дверь. Жмите «дей- 
ствие», и она откроется. 


В поместье 


Входите. Впереди лежит коробка с магниевы- 
ми патронами. Подойдите к ней и возьмите ее 
при помощи «действия». Идите вперед до сле- 
дующей арки. Таким образом, впереди у вас 
будет лестница; но туда вам пока еще рано. 
Слева от героя арка с решеткой. Подойдите к 
решетке и откройте ее «действием». Проходи- 
те по коридору вперед. Замрите. Мимо вас про- 
несутся две огромные собаки. В коридоре 
зозьмите две коробки магниевых патронов, а 
дапее в тупике аптечку у статуи. Возвращай- 
тесь к лестнице и поднимайтесь пе ней наверх. 

Здесь вас ожидает первый сюрприз: на вас 
эаюинется огромная собачища. Видимо, бедный 
Шарик пет двадцать как ничего не ел. Собаки 
убизаются тремя выстрелами из револьвера. 
Причем если сделать два выстрела, собака 
будет сильно ранена и не сможет уже причи- 
нить вам вреда. Очень советую не добивать 
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несчастных животных. Во-первых, Сгеепреасе 
вам никогда этого не простит, а во-вторых (и в- 
главных), сэкономите патроны. Чтобы выстре- 
лить, надо сначала ‘прицелиться. Близко под- 
пускать эту тварь к себе не следует. Потому как 
она не только подрывает ваше здоровье, но и 
не дает прицеливаться. Стрелять надо, как в 
жизни: несколько быстрых последовательных 
выстрелов, пока враг не успел вцепиться вам 
в руку. 

Внимание! И все же самый хороший способ в 
борьбе со всякими тварями — это не убивать 
их, а делать ноги, Пробегайте мимо собак и мон- 
стров, которые будут дальше в игре. Далее оп- 
ределенной территории они вас преследовать 
не станут. До акведука, например, вы можете 
добраться, не сделав ни единого выстрела и не 
потеряв ни капельки собственной крови. Бегите 
себе и бегите. Голько патроны сэкономите, а они 
вам потом ужас как пригодятся. 

Идите влево по коридору, попадете под на- 
вес с колоннами, далее по коридору до пово- 
рыта вправо. Далее по очереди нападут еще 
две собаки. Раньте или сбегите. Идите впра- 
во до большой статуи собаки. Напротив ста- 
туи — лестница вверх. Поднимитесь. По до- 
роге повстречаетесь еще с одним четвероно- 
гим другом. 


В коридоре в конце лестницы 


Двигаийтесь вперед. В середине коридора впра- 
во есть лестница, оканчивающаяся воротами. 
Подергайте. хоть открыть и не удастся. (Инте- 
ресно, а револьвер ему на что?) Видимо, со- 
здатели игры не знали, что, чтобы вывести за- 
мок из строя, достаточно в него просто выст- 
релить. Возвращайтесь в коридор. Кстати, тут 
же по рации объявится Алин. Идите по кори- 
дору прямо. 

В конце коридора в тупике какая-то тварь дое- 
дает труп собачки. Не хочется ей мешать, но, 
похоже, придется. Этот враг более сильный, и 
двумя пулями от него не отделаетесь. Он по- 
является из голубого свечения. Главное — не 
подпускать его к себе. Лучше всего, если вы 
начнете палить в него из револьвера до того, 
как он успел броситься вам на шею. Но если 
все-таки такое произошло, вам придется подож- 
дать, пока чудовище немного подушит вас, а 
потом отбежит чуть подальше. Однака стрелять 
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в него с очень далекого расстояния тоже 
нельзя: пули не попадают. Глупость, канечно, 
но делать нечего. Пристрелин парочку-троёчку 
подобных гадов, вы уже ойределите оптималь- 
ное расстояние для этого процесса. Когда вы 
его убьете, спускайтесь вниз из тупика по лест- 
нице, яткрывайте ворота. 

Помните, что эту тварь убивать не обязатель- 
но. Она бежит за вами лишь до ворот. 

Вы оказались в небольшом помещении с ко- 
лодцем а центре. Вниз к воде ведет неболь- 
шая лесенка. В тупике возле колодца имеется 
активизирующий клапан, который пизвопяет 
спустить воду из колодца. Нажмите его, Идите 
к лесенке, которая ведет вглубь коподца. На 
пути ввзникнет еще один монстр. Плюньте ему 
в физиономию и бегом спускайтесь по лесенке 
в колодец, там есть проход. 


Акведук 


Вы оказались в подвале по пояс в воде, Идита 
все время по коридору {сворачивать некуда}, 
пока не доберетесь до комнаты, заваленной 
камнями. Здесь-то на вас и нападут, В воде 
обитает монстр. Убить его вам все-таки при- 
дется, поэтому держите револьвер наготове. 
После вашего выстрела он ныряет, и вы не 
знаете, с какой стороны он бросится на вас 
снова. Поэтому, после того как он нырнул, по- 
стоянно целясь, позорачивайтесь вокруг себя. 
Тогда не промахнетесь. Убивается он с не- 
скольких выстрелов Когда он перестанет вы- 
ныривать, подождите еще немного, продолжая 
целиться и поворачиваться, а после, убедив- 
шись, что он мертв, межете отправляться 
дальше. Идите вперед до лестницы. Подни- 
майтесь по ней, нажав «действие». Вы попа- 
ли в подвальный этаж. 


Подвальный этаж 


В тупике здесь запертая дверь. Залезайте с 
помощью «действия» на уровень выше. На 
полу возле железной двери лежат амулеты для 
сохранения. Входите в дверь и поднимайтесь 
вверх по маленькой лестнице. Возьмите у шка- 
фа аптечку и трехствольный дробовик (пр!е- 
Багге!еа зАо{диуп). На ящиках слева есть патро- 
ны фосфорные и магниевые. 

Внимание! Все эти вещи взять необходимо, по- 
тому что вернуться сюда у вас больше не будет 


возможности. Скоро вы встретитесь с новыми 
врагами — зомби, Тогда без дробовика вам бу- 


дет очень плохо, 


Возвращаитесь к лестнице и идите на свет. У за- 
решеченной двери есть ящиктипа саркофаг. От- 
кройте его и извлеките наружу золотой ключ. Если 
идти на свет по коридору с античными амфора- 
ми влево, вы попадете в помещение, завален- 
ное ящиками, с лестницей вверх с закрытым 
пюком наверху. Сюда идти пока не надо, 
Откройте дверь-решетку рядом с ящиком-сарко- 
дф`агом. Идите по лестнице вверх и откройте де- 
ревянну:я дверь, Входите в помещение. Усльши- 
те голос Алин. Она заперта где-то поблизости. 


Холл. 1-2 этажи 

Здесь ужасно темно. Поспе разговора с Алин на 
вас сразу же нападет монстр. Выстрелите в наго 
пару раз из дробовика. Возле стола с еле-еле 
чадящей лампочкой есть выключатель. Включи- 
те свет в хопле, На первом этаже на столе есть 
амулеты сохранения. Обойдите комнату. 
Увидите лестницу, ведущую на второй этаж. 
Напротив лестницы есть бюст с каким-то ме- 
ханизмом внутри, Кода мы пока не знаем, Как 
его узнать? Подойдите к бюсту слева, со сто- 
роны столика с книгой, и подвиньте его при по- 
мощи «действия» и стрелки «вперед». Он отье- 
дет в сторону и будет находиться теперь как 
раз напротив зеркала, Смотрите в зеркало: на 
обратной стороне бюста — патинские буквы 
НМ. Это и есть код. Наберите его на панели, 
которая вмонтирована в бюст. На втором эта- 
же теперь в основании крайней правой карти- 
НЫ ЧТО-ТО ЭТКБЫлось. 
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Поднимитесь на второй этаж и исследуйте при 
сиси «действия» четыре картины на стене. 
= каждой из них имеется какой-то сложный 
ежаинизм. Посмотрите поспеднюю картину. В 
тэйнике, который находится внутри нее, есть 
шеленький ржавый ключ, Когда возьмете его, 
чатадет монстр. Пристрелите. Теперь идите 
э"разо, увилите дверь в стене и вертикальный 
механизм. Подойдите к этой двери сбоку со 
г`ороны механизма и толкните с помощью 
«лзяствия». Она отьедет в сторону. За ней бу- 
= =ще дверь. Входите. Вот и старушка Алин! 
Пегозорите с бедняжкой. После того как вы 
зосадите ее в открытый люк в потолке, абсле- 
шуяте место ее заточения — спальню. 


Спальня 

Посмотрите на Буфете фото индейца. Возьми- 
те ящике бюро статую акробата и послушай- 
-= диктофон. Слева от кровати на тумбочке 
ю-итайте днезник. В нем написано о половин- 
и фотографии с кодом. В комнате есть еще 
пае двери кроме той, через которую мы пола- 
и сюда. Одна заперта. Другая потайная и на- 
воится заззеркалом. Идите туда, попадете на 
эзанчь темную и грязную пестницу, ведущую 
жиз Вот и ступайте вниз до кованой двери. 
Эжодите в нее и далее следуите до конца, пока 
== узидите жепезную дверь с глазком. Возьми- 
т= амулеты сохранения рядом с ней и загляни- 
т= а пэазок. По-видимому, это лаборатория. 
Зойти знутрь не удастся. Возвращайтесь в 
сгальню, а потом, нажав кнопку справа от кро- 
зати. снова выходите в хопл. Спускайтесь на 
тесный этаж, здесь в холле открывается толь- 
2 сана дверь, а та, через которую мы пришли, 
телесь заперта. Дверь, которую можно открыть, 
эавжодится справа от барной стойки. Она двой- 
ние с золотыми ручками. Входите. 


Коридор первого этажа 

8 воридоре встретите старика-индейца со 
иничным именем Иденшо. Дед абсолютно нор- 
шале. Он даст вам амулет сохранения. В этом 
водилоре можно включить свет с помощью вы- 
итиочателя, который находится справа от две- 
ри через которую вы только что вошли. Напа- 
дут ааа зомби. Эти парни отстреливаются из 
грюбозика. Три выстрела — и изходячего тру- 
па попучится пежачий труп. Правда, сразу 
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имейте в виду, что магазин вашей трехствол- 
ки рассчитан на 9 пуль. Это как раз столько, 
сколько требуется для одного зомби. Поэтому 
старайтесь соблюдать одно нехитрое прави- 
ло: чаще перезаряжайтесь. И не разгуливай- 
те по дому, например, с 6 пулями вместо по- 
ложенных 9. Зомби — довольно проворный 
шельмец. И за то время, пока вы перезаряжа- 
етесь, он десять раз успеет повиснуть у вас 
на шее. 

Отстрелите первого зомби у выключателя. 
Потом быстро разворот на 180 градусов, пе- 
резарядка — и еще один эомби. Кстати, рань- 
ше времени спускать курок тоже не надо: пупи 
пролетают мимо. Глупость, конечно, но при- 
ходится с этим считаться. Надо выбрать мак- 
симально удобное расстояние до зомби и тог- 
да уже палить. Это экономно и действенно. 
Идите сначала в певсе крыло коридора. 


Левое крыло коридора 

Дойдите до конца и возьмите на столе короб- 
ку фосфорных патронов, они скоро понадобят- 
ся. Вернитесь немного и идите в дверь с ини- 
циалами НМ, Там на полу возлежит еще один 
зомби. Не палите в него, лока он не встал, это 
напрасная трата патронов. Убив его, пройди- 
те дальше по маленькому коридорчику и уло- 
жите еще одного ходячего трупа. В конце это- 
го коридорчика в тупике есть аптечка на ко- 
моде, ав углу в куче мусора — коробка фос- 
форных патронов. Немного вернитесь и иди- 
те еще в одну дверь с инициапами НМ уже 
внутри этого маленького коридорчика. 


Кабинет с моделью корабля 

В нем творится страшный разгром (как, впро- 
чем, и во всем поместье). Возьмите на столе 
фосфорные и магниезые патроны. Идите 
вправо от модели карабля в тупик. Там увиди- 
те маску волка на столе. Как только подойде- 
те к столу, вам на лицо прилепится какая-то 
дрянь. Отстрелите ее. Это делается быстро. 
Берите маску, рядом на столике фотографию 
и амулеты сохранения на столе с упавшей 
лампой. Рассмотрите внимательно фотогра- 
фию. На ней изображена модель корабля со 
стоящей рядом фляжкой. Теперь подойдите к 
самой модели и рассмотрите ее: в действи- 
тельности рядом с ней никакой фляжки нет. 
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Таким свразом, здесь вашему вниманию пред- 
лагается очередной маленький паззл. На вас 
еще пару раз могут напасть в этой комнате 
меленькие твари. Выходите в коридор и быст- 
ро бегите в его тупиковую оконечность. В кори- 
дорчике уже шастают два зомби. Отстрелите 
их с должного раезтояния. Далее выходите в 
большой коридор и идите в его правое крыло. 


Правое крыло коридора 

Осторожно! Зомби в закутке! Нападает внезап- 
но. Вполне возможно, что он успеет вас уку- 
сить, прежде чем вы его пристрелите. Пере- 
зарядитесь и идите в дверь за ним. Это един- 
ственная дверь, которая открывается на этом 
пятачке. За дверью будет маленький и очень 
темный коридорчик сеще двумя зомби. К сча- 
стью, нападают они по очереди. Поэтому в 
перерыве быстро успеете перезарядиться. 
Идите в дверь справа. Это кабинет Обеда. 


Кабинет Обеда 

Включите свет (выключатель находится рядом 
с дверью). Здесь вам предстоит пошарить ос- 
новательно. Рядом с дверью стоит амфора с 
водой. Она вскоре вам понадобится. Идите 
влево, туда, где на стене висит рогатая мас- 
ка, и возьмите в шкафу коробку Фосфорных 
патронов. Живем! Таким образом, впереди 
будет незнакомая дверь, справа у самой две- 
ри — еще один шкаф. Возьмите в нем 2 ап- 
течки. В дверь идти пока рано. На столике с 
кривыми ножками лежит фляга. Забирайте. 
Рядом слева на бюро находится дневник Обе- 
да. Прочитайте. Напротив него на книжных 
полках есть препюбопытнейшая книженция. 
Ознакомьтесь с ней. 

На письменном столе с головой индейца тоже 
имеется один интересный документ. Читайте его 
внимательно, ибо в нем содержится подсказка 
к пазэлу в библиотеке. На ящике прямо возьми- 
те фомку. Используйте флягу на амфоре. Она 
заполнится водой. Как только это сделаете, по- 
гаснет свет, и на вас нападет монстр. Бегите к 
выключателю и включайте свет. Монстр испа- 
рится. Выходите в дверь, ту, что рядом со шкаф- 
чиком, где были аптечки. Окажетесь в уже изве- 
стном холле с лестницей. Снова входите в ко- 
ридор и идите в комнату с буквами НМ на двери 
и моделью корабля внутри. 


Кабинет с моделью корабля 
Используйте флягу с водой на корабль. Это 
включит механизм в холле на втором этаже с 
картинами, и откроется следующая картина, на 
которой изображен полярник. Возвращайтесь 
в коридор. Гам прехлаждаются еще два голод- 
ных зомби. Убейте их и идите в холл на второй 
этаж. Кликните накартину с полярником — по- 
лучите позолоченный ключ. Возвращайтесь в 
коридор. Идите в его правое крыло, из него в 
маленький коридорчик, но теперь не в кабинет 
Обеда, а в левую дверь (она находится как раз 
напротив кабинета Обеда). Примените на нее 
позолоченный ключ. Входите. Вы в кабинете со 
статуей совы. 


Кабинет со статуей совы 
(комната для курения) 


Убейте тварь. На круглом журнальном стопи- 
ке возьмите малый позолоченный ключ. По- 
дойдите к статуе совы и примените на нее 
маску волка. Механизм статуи сработает, и вы 
получите стальной ключ. Возьмите аптечку в 
шкафу. Выйти из комнаты можно только че- 
рез дверь, в которую вы вошли. Выходите. В 
коридорчике уже дежурят два зомби, которые 
очень хотят есть. Лично у меня в тот момент 
было очень мало патронов, поэтому я просто 
пробежала мимо них в кабинет Обеда. Это по 
прямой. Из кабинета Обеда выходите в хопл. 
В холле тоже гуляет какой-то зомби. Делайте 
ноги в коридор. А а коридоре идите в левое 
крыло. Возьмите фосфорные патроны на бу- 
фете (помнится, мы уже брали там патроны, 
но чья-то заботливая рука, кажется, положи- 
ла для нас еще). Немного вернитесь назад и 
теперь уже идите не в леву!н дверь с инициа- 
пами НМ, а в правую. Поднимайтесь по вин- 
товой лестнице. Вуконце лестницы включите 
свет и заходите на чердак. 


Чердак 

Включите свет — выключатель справа ст две- 
ри. Напротив двери на ящике есть гранатомет. 
За поворотом коридора поговорите с Алин по 
рации. Она расскажет вам.о тайнике. Открой- 
те ржавым ключом дверь в темном конце ко- 
ридора и входите. 
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Комната с кучей мебели 

Здесь на вас нападут два монстра типа «куз- 
нечик». Атакуют они непостоянно, потому что 
боятся фонаря в вашей руке. В этой комнате 
есть полезные вещи, а поэтому лучше всего 
пристрелить этих злобных насекомых, иначе 
они будут слишком сильно отсвечивать. На сто- 
ле справа от входа есть две коробки фосфор- 
ных патронов. На столе с валяющейся бутыл- 
кой возьмите зажигалку. Выходите в другую 
дверь. Пройдите по освещенному коридору и 
заходите в следующее помещение. 


Темное помещение с тайником 


На первый взгляд, здесь ничего нет, но это толь- 
ко на первый. Позвоните Алин. Она укажет вам 
местоположение тайника. Он находится в узком 
проходе между двумя серыми каменными не- 
ровными стенами, там, где скрипит пол. В стене 
справа у самого пола есть прореха. Используй- 
те фомку на прореху — получите два ключа: 
малый ключ и малый позолоченный ключ. В этом 
помещении есть несколько дверей кроме той, 
через которую вы вошли. Почти все из них за- 
перты, кроме одной. В нее и заходите. 


Помещение со свечкой 


Как только войдете, увидите множество ма- 
пленьких тварей. Идите вглубь помещения и 
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возьмите две коробки патронов слева. После 
увидите лужицу: с потолка капает кровь. Дер- 
жите пистолет наготове. Сейчас вас будут ата- 
ковать. К счастью, мелкие твари достаточно 
тупы, а поэтому нападают по очереди. Они не 
очень сильно портят здоровье, но их много. 
Перестреляйте эсех из двустволки. Одного вы- 
стрела на брата хватает за глаза и за уши. Пос- 
ле подойдите к свече, что стоит в тупике на 
ящиках, используйте на нее зажигалку. Свеча 
загорится, и пойдет тяга. Теперь постучите по 
стене в этом тупике. Стучать надо при помощи 
«действия». Глухой удар свидетельствует о 
там, что за стеной есть помещение. Возьмите 
фомку и используйте ее на стену. Появится 
проход. Заходите. Окажетесь в темном кори- 
доре чердака. 


Темный коридор чердака 

Как только вы попадете туда, на вас налетят 
(а точнее, набегут) две твари. Как вы помните, 
они боятся света. Поэтому бегите со всех ног 
до выключателя. Зажигайте свет, и твари ис- 
чезнут. Зайдите в дверь в тупике коридора. 
Рядом с ней есть стол, а на нем лежат две ап- 
течки. Дверь ведет в спальню пожилой леди. 
Поговорите с ней. Выходите. Идите к двери 
рядом с выключателем. Отоприте ее вторым 
малым позолоченным ключом. Идите вниз по 
винтовой лестнице. Раздастся страшный гро- 
хот. Не обращайте внимания: вас только пуга- 
ют. Выходите в единственную дверь этажом 
ниже. Вы попали в темный коридор второго 
этажа. Злесь вас по рации вызовет Алин. Пос- 
ле разговора убейте внезапно выскочившего из 
темноты монстра и идите в ближайшую дверь 
справа (для Эдварда слева). 


Кабинет Алана 


Возьмите аптечку на столике у шкафа слева от 
двери. Если вы подойдете к комоду с широки- 
ми ящиками на нижнем уровне кабинета, раз- 
дастся страшный грохот, и появятся три зомби. 
Не бойтесь: они сразу же растают в воздухе. 
Шутка! Поднимайтесь на второй уровень каби- 
нета, прочитайте дневник Алана на столе, пос- 
ле чего откройте левый ящик стола при помо- 
щи малого ключа. В ящике найдете половину 
фотографии и большой ключ. Выходите и иди- 
те по коридору прямо и направо. Включите свет. 








После этого нападет тварь. Убейте. Теперь с 
помощью малого золотого ключа откройте 
дверь, что справа от выключателя. 
Внимание! Это очень важная дверь. За ней 
лестница, которая ведет на первый этаж лево- 
го крыла коридора, где дверь НМ. Через эту 
дверь нам скоро предстоит сматываться. По- 
этому хорошенечко запомните ее. 

Теперь идите в дверь, которая находится сле- 
ва от выключателя. Здесь находится спальня. 
Спальня 

Проходите вглубь комнаты и подойдите к кро- 
вати с левой стороны. Кактолько вы приблизи- 
тесь, на кровати появится огромная тварь, ко- 
торая сначала схватит Эдварда, погрызет не- 
много, а потом отбросит вглубь комнаты. Выст- 
релите с расстояния в лампу, что висит над 
кроватью. Она упадет на кровать и спалит мерз- 
кое животное. Теперь, когда монстр превратил- 
ся в кучку пепла, можете чувствовать себя как 
дома. Возьмите амулеты сохранения на буфе- 
те с канделябром. Слева от кровати на трюмо 
есть три коробки фосфорных патронов и ра- 
кетница (госКе{ 1зипсвег). Выходите. Идите по 
коридору вправо до конца, мимо бюста Ричар- 
да Мортона, до двери, которой оканчивается 
коридор. По дороге вам встретится монстр. 
Убейте. Используйте стальной ключ ($1ее! Кеу) 
на дверь и входите. 


Комната рядом с бюстом Ричарда 
Мортона 


Быстрее включайте свет, иначе бегающие по 
комнате монстры начнут атаковать вас. Возьми- 
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те на столе вторую половинку фотографии и 
письмо. Письмо прочитайте, а две половинки 
фытографии вэвместите в инвентаре. Поверни- 
те фотографию тыльной стороной с помощью 
кнопок «влево-вправо». На ее обратной сторо- 
не увидите две цифры, которые предлагается 
сложить. Складываем, Получилось 3926. Это 
код, который скоро понадобится в библиотеке. 
У шкафа на табуретке в закутке возьмите аму- 
леты сохранения и большой ключ. Исследуйте 
его. Это ключ от библиотеки. Он-то нам как раз 
и нужен. Теперь можно идти в библиотеку, 
Выходите из комнаты и бегите, не останавли- 
ваясь, через весь коридор. Там уже гуляют три 
зомби и громко стучат зубами. Бегите в ту 
дверь, про которую я говорила насчет «пред- 
стоит сматываться». Она справа от выключа- 
теля. Уф! Спускайтесь вниз по лестнице в ко- 
ридор первого этажа. Идите в правое крыло, 
туда, где три двери. Открывайте ключом пер- 
вую дверь слева. Она самая большая. Поздрав- 
ляю! Вы, наконец, попали в библиотеку. 


Библиотека 

Поговорите с Алин по рации и включите свет. 
Здесь вам предстоит решить несколько не- 
сложных паззлов, а также замочить босса. По- 
читайте дневник Мортона на столе с лампой. 
Рядом со статуей дракона на пюпитре лежит 
история семьи. Прочитайте и ее, Генеалогиче- 
ское древо на последней страницы истории со- 
держит в себе ответ на один из пазлов. 

Идите по лестнице на второй этаж. На лестни- 
це слева по ходу есть связка ракет (для босса). 
Пройдите по всему периметру второго этажа. У 
лестницы на третий этаж есть панель с четырь- 
мя вращающимися ручками. Введите код 3926. 
Рядом с вами один из книжных стеллажей отье- 
дет в сторону. За ним потайная комната. 


Пютайная комната 

Включите свет и возьмите телескоп на СУНДУКЕ. 
Он скори пригодится. В нише в стене находится 
странное сооружение, состоящее из статуй ак- 
робатов. Присмотритесь повнимательнее: одна 
статуэтка на вершине сооружения отсутствует. 
Используйте имеющуюся у вас статую акробата 
на это сооружение. В этой комнате откроется тай- 
ник. Возьмите в тайнике статую Абканиса. Кодо- 
вый замок не трогайте, все равно кода вы еще 





не знаете. Посмотрите на полке странную запис- 
ку. Она написана зеркально отраженными бук- 
вами. То есть в нормальном, не зеркальном ва- 
рианте в ней написано: «ТПе Кеу {0 {Не ропгай$ 1$ 
{Пе да!е$ позе ШПеу гергезеп{ ммеге Бот оп». Это 
переводится с английского так: «Ключи к портре- 
там — даты рождения этих людей». Запомните. 
Это важно. Выходите. 


Библиотека 

Поднимайтесь на третий этаж. Как только по- 
дойдете к лестнице с перекладинами, которая 
ведет в окно, прилетит мерзкое крылатое чу- 
дище, и погаснет свет. Это босс. Но сейчас он 
вас не трогает. Откровенно игнорируйте его. 
Залезайте на лестницу и выбирайтесь через 
окно. Вы попали на узкий бортик здания. Дер- 
жите заряженную трехстволку наготове и дви- 
гайтесь по бортику в левую сторону. Нападет 
милая собачка. Только это уже не та собачка, 
что убивается из двустволки тремя выстрела- 
ми. С этой придется повозиться подольше. Луч- 
ше ее убить, потому что на вашем обратном 
пути появится еще одна. Не сомневайтесь, кро- 
ви они вам попортят предостаточно. Залезай- 
те по лесенке с перекладинами в башню. 


В башне 

Возьмите амулеты сохранения. У окна исполь- 
зуйте телескоп на штатив. Посмотрите в теле- 
скоп, увеличив изображение в 400 раз. На од- 
ной из башенок форта написана дата 1692. 
Эта цифирь замечательно подходит к кодово- 
му замку в потайной комнате в библиотеке. 
После этого увидите человека в окне. Это 
Обед Мортон. 
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Внимание! Здесь у вас могут возникнуть слож- 
ности. Я, например, не мог долго выйти из это- 
го телескопа. Удалось мне это сделать с по- 
мощью кнопки «фонарь». Вот глюк-то! 

Как только герой снова окажется в башне, его 
вызовет Алин. На этот раз экзальтированная 
девушка заявит, что Обед Мортон — ее папз- 
ша. Какая неожиданность! Вылезайте из башни 
и возвращайтесь в библиотеку, убив по дороге 
еще одну собаку. Идите в потайную комнату. 


В потайной комнате 

Вводите «1692» в кодовый замок. В холле по- 
местья на втором этаже откроется еще одна 
картина. Туда нам пока не надо, потому что мы 
еще не все сделали в библиотеке. Выходите. 
Теперь вам предстоит активизировать четыре 
книги. Сохранитесь на этом месте и примите 
аптечку, если, конечно, ваше здоровье того тре- 
бует, потому что очень скоро вам предстоит 
встреча с боссом. 


В библиотеке 


Книги, которые надо активизировать, находят- 
ся на стеллажах. Нажимать их надо в следую- 
щем порядке: 

1-я — 3 этаж, стеллаж в тупике (далее хода нет): 
2-Я — 1 этаж, слева от входной двери; 

3-я — 1 этаж, у лестницы на 2-й этаж; 

4-я — 3 этаж, стеллаж недалеко от лестницы. 
После того как вы нажмете на 3-ю книгу, по- 
явится босс. 


Босс 


Честно говоря, страшен он только на вид, а на 
деле откровенно слабоват. Он стреляет энерге- 
тическими разрядами. Займите удобную пози- 
цию. От этого зависит исход битвы. Стрелять в 
него лучше всего из гранатомета и ракетницы. 
Честно говоря, лично я потратила все гранаты 
и ракеты. И все из-за того, что сначала заняла 
неверную позицию и стала стрелять в него, ког- 
даон летает. А вот этого делать как раз не надо. 
Подождите, пока босс подлетит к вам и остано- 
вится. Тогда палите. После верного попадания 
он скрючивается и улетает. Возвращаясь, опять 
подлетает, замирает, собирается выстрелить в 
вас... Быстро стреляйте в него. Можете не со- 
мневаться, скоро он погибнет. Я добивал его из 
трехстволки, даже не ожидая, что ему так скоро 
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придет конац. Разделавшись с ним, поставьте на 
место последнюю книгу и последняя картина в 
холле откроется. Выходите. Пристрелите в кори- 
доре тварь. Теперь в холл! 


В холле 

Там бегают еще две твари. Не фига тут полы 
пачкать! Убейте обеих. Поднимайтесь на второй 
этаж. Возьмите в картине слева малый бронзо- 
аый ключ и плазменное ружье (р'азёгла саппоп), 
а в картине справа — гравированную пластинку 
с кодом. На ней код от ворот, в которые мы не 
могли войти в самом начале игры. После того 
как все портреты откроются, в нижней части их 
появятся кодовые замки. Мы должны ввести 
даты жизни Мортонов. Еще раз посмотрите ис- 
торию семьи Мортонов. На последней, 47-Й, 
странице есть генеалогическое древо. Даты там 
такие, по возрастающей: 1852, 1874, 1899, 1931. 
Теперь вводите их слева направо. Когда все 
даты будут правильно введены, часы на первом 
этаже (на столике у камина) откроются. Спус- 
кайтесь вниз и берите декоративный бронзовый 
ключ в них. Это ключ от главного входа. Исполь- 
зуйте его на дверь рядом с выключателем. Она 
откроется. Вы вышли на улицу. 


На улице 

Обойдите поместье. С обратной стороны дома 
в железном открытом шкафчике возьмите га- 
зовый баллон для плазменного ружья и две 
аптечки. Вернитесь к воротам. Помните их? Это 
как раз те самые ворота, в которые мы не мог- 
ли войти в начале игры. Через них вам нужно 
вернуться к воротам с кодовым замком в лесу. 
Дорогу, надеюсь, знаете. Поднимите около во- 
рот амулеты сохранения. Вооружитесь плаз- 
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менным ружьем. Используйте на ворота малый 
бронзовый ключ. Выходите. 

Нет нужды связываться со всеми теми гадами, 
которые будут вам попадаться по дороге. Не 
тратьте драгоценный газ. Просто бегите, не ос- 
танавливаясь, игнорируя их. Тем более что пос- 
ле определенного предела они больше не пре- 
следуют. Единственное, можно поджарить пяток 
зомби, которые появятся после мультика, уже не 
в поместье, а в лесу. Тогда просто подпускайте 
их поближе и жарьте из плазменного ружья. Чем 
ближе расстояние, тем сильнее эффект. Идите к 
воротам с кодовым замком, что в лесу. Изучите 
гравированную пластинку, которую вы нашли в 
картине. На ней есть код. Введите его. 
Внимание! Если вы не изучите пластинку прямо 
перед воротами, то не получите доступа к коду. 
Недостаток игры? Возможно. Входите в ворота, 
на обратной стороне которых (0, ужас!) висит 
труп. Вы благополучно одолели часть игры. 


Эдвард Карнби (Ед\/ага 
СагпБУу). И часть. 


Пустырь 

Преодолев отвращение, обыщите гадкий труп 
на воротах. Несмотря на то, что он редкостно 
страшен, польза от него все же есть: в карма- 
нах трупа лежат две аптечки и газовый карт- 
ридж для плазменного ружья. Переходите че- 
рез мост. Поговорите с Алин. Она сама позво- 
нит вам. После разговора начинайте бежать, 
потому что на вас нападет целая шатия-бра- 
тия мелких тварей, которые будут кусать вас 
за ноги. Бегите до конца моста на пустырь. Мост 
рухнет за вашей спиной. Ваша задача — ско- 
рее добраться до короткой лестницы на пус- 
тыре слева. Поднимайтесь на ритуальную пло- 
щадку. Твари за вами туда не побегут, а попро- 
сту смоются в неизвестном направлении. 
Внимание! На пустыре немного справа от лест- 
ницы есть амулеты сохранения. Однако мне их 
взять почему-то не удалось. 


Площадка для совершения ритуалов 
На площадке находятся 7 стел: три основные — 
северная, восточная и западная— и четыре про- 





мэжуточные — северо-восточная, северо-запад- 
ная юго-восточная и юго-западная. Вместо юж- 
ной степы — вход. Ваша задача; провести 
здесь некий индейский ритуалец. И за это вам 
кое-что дадут. Подойдите к большой стеле на- 
против выхода. Вас спросят, какая это степа. 
Выбирайте: «Северная». После чего звоните 
Алин. Далее технология проста: она вам велит 
подойти копредепенной стеле, исследовать ее 
на предмет наличия определенных зарубок, 
после чего снова позвонить ей, и она скажет, к 
какой стеле подходить дальше. Так что всякий 
раз подходим к стеле, жмем «действие», зво- 
ним Алин, и потом все по новой. 

Подходить к стелам надо в следующем порядке: 
1. северная (получается так, что после перво- 
го на этой площадке разговора с Алин вы сно- 
ва должны подойти к ней и кликнуть на нее}; 
2. юго-восточная (маленькая степа справа от 
входа); 

3. западная; 

4. юго-западная (маленькая степа слева от вхо- 
да); 

5. восточная (рядом с ней кто-то или что-то 
рычит); 

5. северо-восточная, 

7. снова восточная. 

У последней, восточной, стелы вам предложат 
прочитать заклинание. Порядок слов таков: 
Одош, Нурог, Нагп5, Когпа. 

После того как вы прочтете заклинание, на жер- 
твенном столике посередине площадки появит- 
ся сияние. Теперь можете взять со столика ста- 
тую быка и каменную стелу. Покидайте это мес- 
то и идите по берегу влево. Спускайтесь по ле- 
сенке. Вы находитесь перед входом в пещеру. 
Возьмите амулеты сохранения и поджарьте ги- 
гантского скорпиона у входа. Идите по пещере 
влево. Там очень темно, поэтому будьте внима- 
тельны и постарайтесь не пройти мимо лестни- 
цы с перекладинами, которая ведет наверх. 
Поднимитесь и возьмите наверху на ппощадке 
связку ракет, Она в дапьнейишем очень приго- 
дится. Спускайтесь и снова идите эоглубь пеще- 
ры до лесенки с каменными ступеньками, веду- 
щими наверх. Выходите. Вы вышли к болоту. 


Болото 


Из болота существуют два выхода: к самолету 
и на берег к церкви. Довольно сложно описать 
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путь через болото, хотя найти оба выхода очень 
легко. Здесь можно пользоваться картой. В.этом 
болоте обитают зомби. Избегать их, конечно, 
можна, но все же проще поджаривать или от- 
стрепивать. Идите влево по болоту, в конце пути 
увидите самолет. Поднимайтесь в него по лест- 
нице. Возьмите в самолете плоскогубцы, синюю 
линзу дпя фонарика и 2 связки ракет. Заходите 
в кабину к пилоту, Поговорите с ним. После это- 
го самолет начнет тонуть. Быстрее выходите: 
запас времени, данного вам на это, ограничен. 
Самолет утонет, к сожалению, вместе с пило- 
том. Теперь выбирайте северное направление. 
Так доберетесь до суши. Выходите из Еэлота. 


Лес в окрестностях часовни 


По пути к часовне вам встретятся несколько 
скорпионов; убейте их. Кстати, не забудьте под- 
нять амулеты сохранения, которые лежат на 
пустыре за болотом недалеко от часовни. Пе- 
ред часовней есть большая деревянная лест- 
ница, ведущая вверх. Поднимайтесь по ней. О, 
старинная подружка Алин! Бедная девушка от 
страха чуть было не пристрелила нашего Эди- 
ка. К счастью, одумалась в последний момент. 
Возьмите у Алин печать Мортона. Возвращаяй- 
тесь к часовне. Используйте плоскогубцы на 
цепь на дверях часовни и входите. 


Часовня 


Да... Зловещее местечко. Прочитайте ритуаль- 
ную книгу, которая лежит справа от двери. Ря- 
дом с ней на стене панель с кодовым замком. 
На ней девять кнопок с какими-то магическими 
знаками. Кода вы еще пока не знаете. Возьми- 
те три аптечки недалеко от алтаря. На алтаре 
лежит коробка ракет. Теперь пришло время 
выяснить код к панели. Соедините синюю лин- 
зу со своим фонариком. Ого! Теперь в синем 
свете мы можем видеть некоторые зловещие 
вещи, которые не видны при свете обычном. 
На дверях кровью начертан знак: переверну- 
тая пентаграмма. Это первый знак кода для 
панели. В поисках второго и третьего знака 
выходите на улицу. За дверями часовни убей- 
те двух скорпионов. Поднимайтесь по деревян- 
ной лестнице наверх. При синем свете теперь 
отчетливо видны кровавые следы. На камне 
нарисован второй знак. Затрудняюсь сказать, 
что это и даже на что похоже. Просто запомни- 
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те его. Чтобы найти третий знак, вам нужно 
снова идти к болоту, перейти его, отстреливая 
попутно зомби, идти в пещеру и подняться по 
лестнице с перекладинами на площадку, где вы 
недавно брали ракеты. Ориентируйтесь по све- 
жим лужам крови. Посмотрите на поспедний 
знак и запомните его. Воэвращайтесь в часов- 
ню. Теперь вводите знаки в кодовый замок. Это 
кнопки 5, Зи 9. Под алтарем откроется ход. 


НАОМЕ И ТИЕ АКИ 4 


Подземный коридор 

Используйте в этом коридоре на панель печать 
Мортона, которую вам дала Алин, Проходите 
через вертящуюся дверь-турникет. Обратите 
внимание, с обратной стороны есть такая же 
панель. Так что еще без одной печати вас от- 
сюда просто-напросто не выпустят. Идите впе- 
ред по коридору и сворачивайте влево. Входи- 
те в железную дверь. 


Секретная лаборатория 

Как только войдете, увидите рубильник у две- 
ри. Это не выключатель света, так что можете 
за него не дергать — все равно ничего не вый- 
дет. В этом месте Алан Мартон как раз и прово- 
дит свои зловещие опыты. Идите между клеток 
по проходу вперед, забрав по пути амулеты со- 
хранения (они будут лежать слева по ходу в ко- 
ридоре). Заходите в помещение, где на пол сва- 
лена куча всяких механизмов. Идите вглубь ком- 
наты. А вот и сам! Поговорите с Аланом. После 
чего сумасшедший ученый свалит, заблокиро- 
вав все двери и выключив свет. Как теперь вы- 
бираться из этого отвратительного места? 
Побеседуйте с Алин. Она велит вам подойти к 
заблокированной двери с железными прутья- 


















ми, которые преграждают путь. Снова свяжи- 
тесь с Алин. Чтобы открыть эту дверь, надо 
нажать на три рычага в определенном поряд- 
ке. Возьмите в шкафчике аптечку и газовый 
картридж. Посмотрите письмо на столе. 
Внимание! После ухода профессора, в темно- 
те, на вас изредка будут нападать зомби. По- 
этому будьте бдительны. Хотя это какие-то 
странные зомби: после одного выстрела они 
исчезают. 

Поверните первый рычаг на стале в комнате с 
заблокированной дверью, той самой, где вы 
только что разговаривали с Мортоном. После 
чего Эдвард снова позвонит Алин. Она велит 
ему нажать второй рычаг. Второй рычаг нахо- 
дится у входа в лабораторию. Помните, мы его 
ошибочно приняли за выключатель? Нажмите 
на него. Возвращайтесь в комнату с первым 
рычагом. От стола с электрическим разрядом 
идите вправо мимо блокированной двери, мимо 
шкафа, в дверь слева от столика с письмом. 


Внутреннее помещение 
лаборатории 


Нажмите последний рычаг. Теперь дверь раз- 
блокирована, и путь свободен. Входите. Позво- 
нит Алин. Она открыла люк в оранжерею. Иди- 
те все время прямо по темному тоннепю, а луч- 
ше всего — бегите, потому что маленькие про- 
тивные твари будут кусать вас за пятки. Впере- 
ди увас будет очень дпинная лестница. В конце 
ее небольшое помещение и дверь, Входите. 
Внимание! На самом деле в этом помещении 
двери две. Просто одну из них видно сразу, а 
другую — нет. Вторая дверь находится справа 
от лежащего на земле механизма. 


Кабинет в подвале 

Эту комнату вы уже видели почти в самом на- 
чале игры, только снаружи через глазок. И вот 
наконец-то сюда попали. Запустите магнито- 
фон на столе и послушайте разговор Лема и 
Мортона. Выходите и ищите дверь справа от 
механизма. Заходите. 


Подвальный этаж 

Здесь вы уже были, Через это помещение мы 
вообще попали в дом. Идите вправо, где нава- 
пены ящики бостонского университета. Люк в 





потолке теперь открыт. Это сделала для вас 
Алин. Побеседуйте со Иденшо, Залезайте по 
лестнице наверх. Там находится оранжерея. 


Оранжерея 

Убейте тварей, иначе сделать то, за чем вы 
пришли, они спокойна не дадут. Возьмите ко- 
робку патронов в оранжевом шкафу в углу оран- 
жереи. В другом углу, ярко освещенном, (он 
такой один) заберите из шкафа аптечку. Зале- 
зайте по лестнице с перекладинами на неболь- 
шой балкончик. Там стоит статуя. Встаньте 
справа от нее. Топкайте еа два раза влево и 
один вперед. Она свалится с балкончика вниз 
и разобьется. Спускайтесь тоже. На том мес- 
те, куда она упапа, подберите ‘на полу печать 
Мортона и статую медведя. Далее. вам пред- 
стоит очень долгий обратный путь через лабо- 
раторию к двери-турникету. Используйте печать 
Мортона на панель и выходите в пещеру. 


Пещера 

Здесь вы встретитесь с Алин и далее пойдете 
вместе, Алин прочитает надписи на камне. 
Идите на свет вглубь пещеры, по мосту с фа- 
кепами, в красивую освещенную арку, Сбоку 
слева есть небольшая деревянная дверь. 
Пройти мимо нее сложно. Откройте ее и 
возьмите молниемет, 4 аптечки, зарядное ус- 
тройство, 5 амулетов сохранения. Выходите 
в следующую арку. Там встратитесь с Апаном 
и стариком. После недолгого разговора Алан 
прочитает заклинание, которое разрушит ка- 
мень в стене, и смоется в этот пролом, Наше- 
го Эдика тоже туда затянет ветром. 
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Очнется Эдвард в темной пещере. Идите по 
пещере вперед. После включится Алин. Пого- 
ворите с ней. Далее вам предстоит нетривиаль- 
ная прогулка по нескольким помещениям пеще- 
ры, которые будут напичканы разными тваря- 
ми. Вооружайтесь молниеметом. Подзаряжать 
его можно постоянно с помощью аккумулятора, 
который у вас есть. Чтобы в свою очередь пе- 
резаряжать аккумулятор, срывайте синие крис- 
таллы, что растут в пещере повсюду, 


Длинный тоннель с собаками 


Можете, конечно, долбать этих тварей напра- 
во и налево из мопниемета, оружие ведь дар- 
мовое. Только вот зачем? Такой вид общения 
с собаками будет стоить вам некоторого коли- 
чества аптечек. Поэтому мой совет: бегите по 
тоннелю, не останавливаясь. В этом случае 
полчище собак, что припустит за вами, будет 
вам совершенно не страшно. Благо в этом ко- 
ридоре заблудиться невозможно. 


Пещера с тварями-кузнечиками 


Мимо этих монстров тоже при желании можно 
пробежать. Однако выход из этой пещеры най- 
ти не так просто, как из предыдущего коридо- 
ра. Бегите все время влево, однако потом на 
развилке выбирайте правый путь. Когда добе- 
жите до области с синим кристаллом, распо- 
ложенным в левой верхней части экрана, сво- 
рачивайте в противоположную от него сторо- 
ну, то есть вправо. В следующей части пеще- 
ры — выход. Он рядом.с большим синим крис- 
таллом, растущим на земле. 


Пещера со скорпионами 

Убейте парочку таких гигантов при входе. Здесь 
можно пользоваться картой. Вообще очень ре- 
комендую делать это в пещерах. Идите вправо. 
В том ответвлении пещеры никаких скорпионов 
нет. Далее на развилке поверните влево. С этих 
пор левого направления и держитесь. Всех по- 
падающихся на пути скорпионов лучше всего 
избегать. Как только увидите синий свет впере- 
ди, знайте: вы добрались до выхода. 


Красная пещера с псами 

Обжарьте нескольких песиков со всех сторон. 
Идите все время прямо. Выход из этой пеще- 
ры находится в тупике немного справа. 
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Пещера с тварями и трупом Арчибальда 
Пристрелите несколько скачущих зверюшек у 
входа. Идите все время вправо. Далее будет 
мультик: наш Эдик начнет перебираться по уз- 
кому каменному ботику на противоположную 
сторону пещеры. Злобный Алан обрежет верев- 
ку. Но фиг-то! Наш Эдик живее всех живых. 
Поговорите с Алин. Заходите в очень темное 
помещение с синими кристаллами. Подзаряди- 
тесь. В темном тупике этого помещения лежит 
труп Арчибальда Мортона. Злобные твари со- 
всем доконали бедного ученого. Возьмите 
стальную флягу и фотоэлектрический пульсар 
(рАоюаеспс руё5аг). Это оружие создал Дже- 
реми Мортон. Прочитайте дневник Арчибаль- 
да. Выходите из этого помещения и спускай- 
тесь вниз по веревке. 

Внимание! Чтобы слезть по веревке вниз, надо 
очень удачно спозициониризать героя. Сделать 
это получается не сразу. Убейте гада внизу. Бе- 
гите по лестнице вверх (внизу ничего нет). Убе- 
гайте от тварей-кузнечиков. Снова увидите Ала- 
на. Бегите за ним в арку, куда он нырнул. Толь- 
ко не забудьте взять на колонне у арки амуле- 
ты сохранения, 


Пещера со скорпионами 

Бегите все время прямо. Убивайте скорпионов, 
которых невозможно обойти. Далее будет муль- 
тик: вы столкнетесь с Алин, Аланом и жуткого 
вида монстром. Это Обед Мортон. Да... выгля- 
дит он плоховато. После короткого разговора 
Обед сбросит Алана вниз в бездну, Как вы уже, 
наверное, догадались, Алан не погиб... 

Идите прямо в арку. Поджарьте монстров. Убе- 
гайте от недобитых. Очень скоро увидите ве- 
ревку. Залезайте по ней вверх. 


Пещера с факелами 

Пересеките мост и поговорите с Джонсоном по 
рации. В следующем помещении все время 
бегите вперед, стараясь не связываться с со- 
баками, которые будут атаковать вас на всем 
протяжении пути. 


Помещение с лавой 

Здесь на вас будут нападать скорпионы. Как 
практика показывает, их лучше всего убивать. 
Иначе можете потерять слишком много здоро- 
вья. Идите в конец помещения и сворачивайте 
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влево, туда, где растет синий кристалл. Во вто- 
рой пещере идите до развилки, потом свора- 
чиваите влево, потом опять до развилки и опять 
влево. Выходите в арку. 


Темная пещера с лестницей 


Сразу идите влево. Опять позвонит Джонсон. 
Поговорив с ним, отстрелите несколько мелких 
тварей. Далее бегом поднимайтесь по лестни- 
це. Всех тварей все равно убить невозможно, 
потому что на месте убитых появляются все 
новые и новые, словно они размножаются де- 
лением. В конце лестницы есть небольшая 
арка — выход. 


Пещера с большим камнем слева 


Идите в левый проход. Залезайте на камень, 
преграждающий вам путь, с помощью «дей- 
ствия». Спускайтесь с камня таким же образом. 
Идите вправо и перелезьте через еще один 
камень. Теперь все время бегите прямо. Вас 
начнут атаковать собаки. Стрелять в них не 
стоит, потому что все время появляются все 
новые и новые, как в предыдущем эпизоде. 
Выход впереди. Так что промахнуться трудно. 


Большой зал с колоннами 


Как только вы войдете, позвонит Алин. Пого- 
ворите с ней. Пройдите немного вперед, пос- 
ле произойдет небольшое землетрясение, 
одна из колонн упадет, и у вас будет отличный 
мостик, чтобы перебраться на другую сторо- 
ну. Когда начнете идти по колонне, увидите 
слева яркий свет. Там находится целебный 
источник. Наполните две фляжки, которые вы 





ззяли рядом с трупом бедняги Арчибальда, и 
заше здоровье значительно поправится. Вы- 
ходите из зала с противоположной стороны от 
асточника. 


Пещера с воротами и алтарем 

В этой пещере и должно закончиться заше не- 
простое путешествие. Ворота за алтарем — 
выход из игры. На алтаре стоят три фигуры, 
две из которых без головы. Покидайте это по- 
мещение, потому что вам сейчас все равно 
здесь делать нечего. Справа от алтаря есть 
темный проход. В конце него висит веревка. 
Спускайтесь вниз. 


Зал с глиняной головой посередине 


Как только начнете подходить к центральному 
камню с головой, появится Алан. 


Босс 


Профессор выглядит неважно, после того как 
родной брат-близнец (надеюсь, вы уже поняли 
это) сбросил его в бездну. Однако он стал го- 
раздо выше ростом, сильнее, да и обычное 
оружие на него больше не действует. Да... Ка- 
кое коварство! Я бы даже сказала, злодейство! 
Придется разобраться с ним по-взрослому. 
Смерть его на конце иглы. Тьфу... Копья. Это 
копье лежит в небольшом проходе. Если счи- 
тать, что веревка находится на юге, то этот про- 
ход находится на северо-востоке. Как только 
вы будете пытаться войти в этот проход, злоб- 
ный профессор будет выкидывать вас оттуда. 
И как только этой бестии удается попасть туда 
вперед нас? Придется вам его немножечко под- 
жарить. Берите любое сильное оружие (лучше 
эсего молниемет) и задайте ему огонька. Че- 
рез некоторое время он упадет на колени. Тог- 
да не теряйте времени даром, быстренько бе- 
гите в проход с копьем. С первого раза это мо- 
жет не получиться. Тогда снова бейте бестию. 
На этот раз он скопытится гораздо быстрее. Как 
только доберетесь до копья, ваш Эдик дальше 
сделает все сам. Когда монстр будет побежден, 
берите глиняную голову на постаменте и воз- 
эращайтесь по веревке в пещеру с алтарем. 


Пещера с воротами и алтарем 


Установите голову на фигурку на алтаре. А вот 
и Алин. Третья голова находится у нее. Теперь 
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ворота открыты. Выходите. Старик Иденшо про- 
ведет свой очистительный ритуал. Наших геро- 
еа подберет вертолет. А весь чертов остров сго- 
рит в огне, Это конец игры от имени Карнби, 


Прсзождение за Алин Седрик 
(АПпе Седгас). | часть 


Крыша поместья 

Приключения красотки Алин, а точнее, злоклю- 
чения, начинаются на крыше зловещего дома 
Мортонов. Причем мы сразу же сталкиваемся 
с примером дискриминации по половому при- 
знаку: оружия нам не дают. Редкостное свин- 
ство! Поговорите с Карнби. Он посоветует вам 
влезть в окно дома и отсидеться в каком-ни- 
будь углу до его прихода. Залезайте в окно. 


Спальня пожилой леди 


Вы попали прямо в комнату старушки Люси. 
Кажется, она вовсе не удивилась вашему по- 
явлению. Да и что ее теперь может удивить 
после стольких лет жизни в этом доме? Пого- 
ворите с ней. Бабуля ужасно волнуется за судь- 
бу своего сына Обеда. Она даст вам малень- 
кий позолоченный ключик, Он отпирает бюро в 
комнате для курения. Что ж, пойдемте и разбе- 
ремся, что же случилось с этим самым Обе- 
дом. Возьмите в тупике комнаты справа от кро- 
вати Люси аптечку. Просмотрите журнал на ко- 
моде слева от кровати. Зажгите фонарик. Как 
только соберетесь выходить из комнаты, на 
пороге возникнет змеевидная тварь. Не бой- 
тесь ее. Это она боится вас. А точнее, малень- 
кого фонарика в вашей руке. Светите на тварь 
фонариком. Через некоторое время она про- 
сто растает в воздухе. Справа от двери возьми- 
те амулеты сохранения и выходите. 


Коридор чердака 

В коридоре, как водится, темнота, и в этой тем- 
ноте нагло разгуливают две твари. Бегите в 
противоположный конец коридора и быстро 
включайте свет. Выключатель находится рядом 
с дверью. Он светится в темноте. Как только 
свет в коридоре зажжется, твари исчезнут. За- 
помните дверь рядом с выключателем. Сейчас 
она заперта, но покидать чердак мы будем 
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именно через нее. Отправляемся на поиски 
ключа. В маленьком ответвлении коридора 
есть дверь. Заходите. 


Темное помещение с тайником 
Разумеется, если вы играете за Алин, никако- 
го тайника в этом помещении не будет. Однако 
для удобства буду называть эту комнату имен- 
на так, чтобы не запутать вас. Хорошо, когда у 
всех локаций одинаковые названия. В этом 
помещении вам встретятся еще две твари. От- 
пугивайте их светом фонарика, и они побоятся 
приблизиться к вам. Однако постоянно будьте 
начеку. Идите сначала в дверь слева. Она бли- 
жайишая к той, через которую вы вошли сюда. 


Помещение со свечкой 

Идите вперед по проходу. Возьмите амулеты со- 
хранения на бочке и поговорите с Карнби. В ту- 
пике на ящике со свечей возьмите коробку фос- 
форных патронов и выходите в темное помеще- 
ние с тварями и тайником. Теперь бегите в дру- 
гой угол этого помещения, туда, где две двери. 
Входите в правую. Пересеките маленький свет- 
лый коридорчик и входите в дверь в конце него. 


Комната с кучей мебели 
Здесь прогуливается еще одна тварь. Возьми- 
те на столе позолоченный ключ (Ура! Наконец- 


то мы нашли его). Рядом со столом с перевер- 
нутой бутылкой есть аптечка, И, наконец, ко- 
робка магниевых патронов лежит на столе ря- 
дом с запертой дверью и дожидается, кто бы 
ее взял. Пусть это будет наша Алинка, Проде- 
лайте весь обратный путь до чердачного кори- 
дора (в котором находится комната леди), до 
двери рядом с выключателем. Используйте 
вновь найденный ключ на эту дверь. Вы попз- 
ли на лестницу. 


На лестнице 

Спускайтесь вниз на второй этаж и подслушай- 
те разговор двух мужчин у двери. Один из них 
— Обед Мортон. Идите на первый этаж. Вклю- 
чите свет, входите в дверь, За ней ещетри две- 
ри, из которых открыта только одна. Она спра- 
ва {для Алин слева). Заходите. 


Кабинет со статуей совы 
(кимната для курения) 


Используйте ключ, который вам дала Люси, на 
бюро со статуей индейца — получите револь- 
вер. Ерунда, конечно, по большому счету, ну 
все ж какое-никакое, но оружие. После этого в 
комнате появится весьма противный и, глав- 
ное, назойливый монстр. Знает, шельма, что 
теперь у вас есть револьвер и вы можете вое- 
вать. А вы не воюйте! Иначе мало того, что он 
вас основательно покусает, вы и патронов из- 
расходуете на него немерено. Побегайте от 
него по комнате. Подергайте большую застек- 
пенную дверь. Она заперта. Рядом справа есть 
еще одна дверь. До этого момента она была 
тоже заперта. Однако добренький профессор 
отопрет ее специально для такой красивой де- 
вушки, как Алин, Выскакивайте в коридор. Уви- 
дите убегающеГго профессора. Ты куда, дядя? 
Бегите за ним прямо по коридорчику в дверь. 
Она ведет в большой коридор первого этажа. 


Коридор первого этажа 

Сейчас вы находитесь в правом его крыле. 
Идите все время вперед. Увидите выключатель. 
Зажигайте свет в коридоре, Профессор убежал 
в левое крыло коридора в дверь с инициалами 
НМ. Идите туда. Окажетесь в еще одном ма- 
пеньком коридорчике. Отправляйтесь в тупик 
этого коридорчика. Там и найдете профессо- 
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ра, Обед на редкость недружелюбен. После 
того как он чем-то выстрелит в Алин, она поте- 
ряет сознание и очнется запертая в спальне. 
Причем уже без куртки. Зачем это, интересно, 
профессору понадобилась Алинина куртка? 


Спальня 

Поговорите с Карнби. Он скоро придет, но до 
этого у нас тоже есть маленькое дельце. Вклю- 
чите свет. Возьмите отвертку. На бюро возле 
зеркала лежат три аптечки. Справа от зеркала 
— амулеты сохранения на пуфике. Почитайте 
дневник на тумбочке слева-от кровати. Теперь 
идите к зеркалу. Это не обычное зеркало, оно 
открывается как дверь. Выходите, За зеркалом 
будет темная и страшная лестница, ведущая в 
подвал. Спускайтесь по ней до кованой двери. 
Возьмите около двери трехствольное ружье 
(его-то нам как раз и не хватало!) и входите. 
Опять спускайтесь вниз до конца. У большой 
двери с глазком возьмите на полу аптечку. По- 
глядите в глазок. За дверью профессор Обед 
Мортон разговаривает с Лемом по телефону. 
После этого произойдет безобразная сцена: 
кто-то войдет и ударит Обеда. Что произошло 
далее, нам уже не суждено узнать. Быстро бе- 
гите обратно до двери в спальню. Теперь по 
пути на вас будут нападать монстры. Но если 
не сбавлять скорости, они не причинят вам 
никакого вреда. Возвращайтесь в спальню. А 
там уже старина Карнби. Он подсадит Алин в 
дверь-люк в потолке, и вы окажетесь в комна- 
те с магическим зеркалом, 


Комната с магическим зеркалом 
Поговорите с зеркальным монстром. Этой хит- 
рой бестии нужно, чтобы вы принесли ему зер- 
кало. Поговорив с ним, покидайте комнату. Все 
равно здесь больше ничего нет. 


Темное помещение с тайником 
Возьмите амулеты сохранения на столе. Все 
монстры куда-то убежали, Теперь направляй- 
тесь в комнату Люси. Надеюсь, дорогу помни- 
те. При выходе в коридор чердака вам милос- 
тиво сообщат, что вы сломали ручку. 


Спальня пожилой леди 


Поговорите с Люси. Старушка опять попросит 
вас увидеть Обеда. Снова идите в дверь ря- 
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дом с выключателем, которая ведет на лест- 
ницу. Спускайтесь на второй этаж. Теперь дверь 
открыта. В коридоре второго этажа сразу иди- 
те в ближайшую дверь слева по ходу. 


Кабинет Алана 

Зажгите свет. Возьмите аптечку слева от вхо- 
да. На первом уровне кабинета возьмите зер- 
кало. На втором — гранатомет под столом. По- 
читайте дневник Алана, который лежит на сто- 
ле. Выходите. 


Коридор второго этажа 

Продвигайтесь вперед. Вскоре Алин пойдет 
сама. Ее заинтересует дверь, из-за которой 
доносятся странные звуки. Из-под двери выте- 
кает струйка крови. Брр... А маленькие твари, 
живущие на потолке, уже тут кактут. Стрелять в 
них не стоит. Быстренько бегите вправа по ко- 
ридору. Заходите в дверь слева от выключате- 
ля. Здесь находится спальня. 


Спальня 


Идите вглубь спальни к кровати. Возьмите на 
трюмо слева от кровати коробку фосфорных 
патронов. На комоде с канделябром лежат аму- 
леты сохранения. Идите за кровать вправо. Там 
висит зеркало. Зеркальный монстр не замедлит 
появиться. Он пригласит Алин войти в зеркало. 
Входите, жалко что ли! Он попросит у вас зер- 
кало, которое вы взяпи в кабинете Алана, а в 
обмен обещает вам сказать, кто отец Алин. Не 
верьте ему, и зеркало ему тоже не давайте. Это 
убьет его, а вы получите статую бизона. 

После этого Алин поговорит с Карнби. Возвра- 
щайтесь в спальню. У выхода из нее поговори- 
те со стариком-индейцем со странным именем 
Иденшо. Оказывается, этот забавный дед хоро- 
шо знаком с индейскими ритуалами. Ему нужно 
семь статуй, чтобы провести один такой, После 
разговора с ним вам снова позвонит Карнби. 
Выходите. Только не в левую дверь, в коридор 
второго этажа, а в правую — в холл. 


Холл 

Вы на втором этаже холла, Пристрелите настыр- 
ную тварь. На стене висят 4 картины. Но в отли- 
чие от варианта игры за Карнби, здесь никакого 
пазла нет. Спускайтесь вниз. Включите свет, 
Возьмите коробку фосфорных патронов у ками- 
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на за креслом. Выходите в коридор первого эта- 
жа и бегите в правое его крыло в крайнюю дверь 
в тупике — в маленький коридорчик, по которо- 
му мы накануне гнались за профессором, но 
только теперь наша цель — комната справа. 
Почему нужно бежать? Потому что сначала в 
коридоре на вас нападут два монстра, а потом 
в маленьком коридорчике — два зомби. Лучше 
пробежать мимо них. И это не так уж трудно. 


Кабинет Обеда 


В этой комнате висит разбитое зеркало. А на- 
против него на круглом столике — коробка маг- 
ниевых пуль. Возьмите пули и несколько раз 
выстрелите в зеркало из револьвера, таким 06- 
разом полностью доконав его. Как только разо- 
бьете зеркало, в комнате погаснет свет и появят- 
ся две собаки, которые сразу же бесславно ис- 
чезнут. В тайнике, который находится за зерка- 
пом, есть книга, которая сообщает о семи ин- 
дейских богах света. Внимательно прочтите ее. 
Да, здесь есть о чем подумать, и Алин правиль- 
но решит, что ей нужно срочно увидеть Люси. 
Прежде чем покинуть комнату, обязательно про- 
читайте книгу, которая лежит в шкафу напротив 
разбитого зеркала, и дневник Обеда, что нахо- 
дится справа от зеркала. Выходите через дру- 
гую дверь кабинета. Однако возле шкафа, кото- 
рый находится рядом с дверью, задерживаться 
не советую. Из шкафа доносится шум и рев. Две 
собаки пытаются вырваться из него. Интерес- 
но, как они туда попали? Помогать им не стоит. 
Они и сами вполне способны выбраться отту- 
да... Быстрее бегите в дверь, пока они не на- 
бросились на вас. Думаете, что попадете в 
хопл?.. Как бы не так! В комнату Люси! 


Комната Люси 

Поговорите со старушкой. На этот раз добрая 
бабуля даст вам стеклянную призму. Выходите 
в коридор. Проходите через дверь рядом с вык- 
лючателем на лестницу, спускайтесь на второй 
этаж. Идите в кабинет Алана. Осторожно! У 
входа в темноте вас поджидают две твари. 


Кабинет Алана 

Используйте линзу, которую вам дала Люси, на 
проектор на втором уровне кабинета. После 
этого используйте фонарик на проектор. Все это 
нужно делать в инвентаре. Вам сообщат, что 


следует выключить свет. Выключайте. После 
этого проектор заработает. Вы посмотрите не 
очень эстетичный фильм, о том как добренький 
Алан решил оживить труп своего отца Ховарда. 
С результатом этого оживления нам очень ско- 
ро придется столкнуться нос к носу. После про- 
смотра фильма станет доступен гравированный 
куб, который доселе находился в проекторе. 
Внимательно изучите его, покрутив. На нем выг- 
равирована дата 1991. Это код к пазлу в биб- 
пиотеке. Выходите. Возвращайтесь на лестни- 
цуи спускайтесь на первый этаж. Держите трах- 
стволку наготове: за дверью гуляют два трупа. 
Я не нашла лучшего решения, кроме как при- 
стрелить их. Идите в большую дверь слева (по 
ходу Алин она справа). Вы в библиотеке. 


Библиотека 


Включите свет. Прочитайте на столе дневник 
Джереми и историю семьи Мортонов на пюпит- 
ре. Поднимайтесь на третий этаж библиотеки и 
вылезайте в окно по лесенке с перекладинами. 
На улице идите влево по бортику до башни. За- 
лезайте по лесенке в башню и возьмите там гра- 
наты. Возвращайтесь на первый этаж библио- 
теки. Обследуйте книжные шкафы первого эта- 
жа. Во втором шкафу слева есть четыре книги с 
кодовым замком. Введите 1991, и этот шкаф 
откроется. Заходите в тайник, поговорите с Кар- 
нби, возьмите табличку со знаками, 2 аптечки и 
амулеты сохранения. Далее вам предложат дер- 
нуть за рычаг. Дергайте. Из-под пола поднимет- 
ся стеклянная призма с обезьяноподобным мон- 
стром. Узнали? Это оживленный Ховард, папа- 
ша Обеда и Алана и босс по совместительству. 


Босс 

Быстренько вооружайтесь гранатометом и при- 
нимайте аптечку, если ваше здоровье того тре- 
бует. Это тупое чудовище выводится из строя 
несколькими выстрелами из гранатомета. При- 
чем можно просто стоять на месте, как, впро- 
чем, я и делала. Когда он сделает вид, что умер 
(на самом-то деле он честно погиб, но не 
очень), возьмите полмедальона из его призмы. 
Не подходите к дверям, потому что вас тогда 
автоматически перенесут в комнату Люси. Иди- 
те на второй этаж библиотеки в потайную ком- 
нату, которая открыта. Возьмите в ней две ко- 
робки фосфорных патроно в и возвращайтесь 
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к дверям. Таким образом, автоматически попа- 
дете в комнату Люси. 


Комната Люси 

Старушка (надеюсь, вы поняли, что она была 
женой этого монстра в бытность того челове- 
ком?) даст вам вторую половину медальона. 
Является ли Обед Мортон отцом Алин, она не 
знает. Соедините две половинки медальона в 
инвентаре и выходите в коридор чердака. Пос- 
ле будет мультик, который сообщит, что только 
что убитый Ховард ожил. Теперь вам нужно с 
наименьшими потерями добраться до холла, 
Туда есть два пути: через первый этаж, где 
шастают зомби, или через второй, где пасутся 
монстры. Советую выбирать меньшее зло, то 
есть монстров. Спускайтесь пи лестнице на 
второй этаж, далее бегите по коридору прямо 
— вправо — в дверь справа от выключателя — 
вниз по лестнице — в коридор первого этажа 
— в холл. На этом пути вам попадутся в сово- 
купности четыре монстра. Пробегайте мимо 
них. Делается это легко. В холле, наконец, убей- 
те такую же тварь. Одной гранаты вполне дос- 
таточно. Кликните медальоном на зеркало ря- 
дом сбюстом Ховарда Мортона. Теперь зерка- 
по-дверь открыто. Спускайтесь по темной лес- 
тнице вниз. Дверь-решетка тоже не заперта. 
Идите прямо в помещение, заваленное ящи- 
ками, с лестницей наверх. Поднимайтесь по 
ней. Далее Алин автоматически использует 
отвертку, найденную в спальне, и откроет люк. 


Оранжерея 
Здесь вы опять встретите Иденшо, который 
велит вам идти в форт. В форт так в форт! 


Возьмите коробку гранат на ящике в единствен- 
ном хорошо освещенном углу оранжереи. Вы- 
ходите в небольшую дверь с разбитым стеклом. 


Снаружи дома 

Бегите вправо в калитку. Ховард уже тут кактут 
и сразу же ринется за вами. Бегите от него до 
вторых ворот, входите в них. Вы попали на 
фамильное кладбище. 


Кладбище 
Здесь босс на короткое время прекратит свое 
преследование. Если идти прямо от ворот, то 
можно найти в тупике две коробки патронов. 
Здесь опасайтесь псов! Возвращайтесь к во- 
ротам и возьмите слева недалеко от ворот гра- 
наты, а справа на земле амулеты сохранения. 
Внимание! Честно говоря, мне не удалось 
взять эти амулеты, потому что я не смогла вер- 
но спозиционировать Алин. А много тратить 
времени на это мне не хотелось. 
Теперь идите влево от ворот. По дорыте на вас 
снова нападет босс. Бегите от него в фамиль- 
ную гробницу Мортонов. Ее найти очень легко. 
Лучше всего ориентироваться по карте. 


Фамильная гробница 


Здесь Ховард перестанет вас преследовать. 
Поэтому можно выполнять все дальнейшие 
действия не спеша. Посмотрите внимательно: 
на стене в виде железной рамы с симметрич- 
ными огоньками висит очередной пазл. Вам 
надо зажечь эти огоньки в определенном по- 
рядке. Толкните надгробие Джереми Мортона. 
Войдите внутрь, возьмите на полу ракетницу 
(госке |аипсНег) и коробку ракет, С саркофага 
заберите две аптечки и амулеты сохранения. 
Далее вам сообщат, что очередную гробницу 
можно открыть символом света, и дадут метал- 
лический наконечник для фонарика. Соедини- 
те его со своим фонариком и идите к пазлу, 
который находится в предыдущей комнате. Вам 
надо высветить на этой железной раме рису- 
нок в виде буквы М. Начинайте высвечивать его 
с левого нижнего конца. Здесь нам дадут воз- 
можность пользоваться мышкой, Точки, осве- 
щенные в правильном порядке, начинают го- 
реть зеленым светом. Когда вы все это проде- 
паете должным образом, откроется доступ в 
гробницу Ричарда Мортона. Входите. Убейте 
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трех тварей. Обыщите труп и прочитайте запис- 
ку, которую оставил умерший. Теперь выходите 
туда, откуда вылезли твари. Бегите все время 
прямо. Когда бежать уже будет некуда, жмите 
«лействие». Компьютер попросит поставить вас 
второй диск игры. Конец первой части. 


Алин Седрик (АПпе Сеагас). 
| часть 


Лес в окрестностях форта 

Двигайтесь по проходу вперед и позаботьтесь 
о собачке, которая радостно выскочит вам на- 
встречу. Пройдите под сваленным деревом. 
Когда дойдете до полянки с пожухлой травой, 
сверните немного вправо в следующий проход. 
Можно воспользоваться картой, хотя весь путь 
до форта довольно прост. Заблудиться тут не- 
де. Заходите в маленькую деревянную калит- 
ку, потом в каменную арку, далее следуйте пря- 
мо по мосту кворотам форта. Они заперты. Заг- 
ляните в тупик, который находится справа от 
форта. Там возьмите коробку фосфорных пат- 
ронов и возвращайтесь к воротам. Справа от 
ворот висит огромнейшая цепь. Залезаите по 
ней на крышу, таким образом и попадете в форт. 


Форт 

Спускайтесь вниз по лестнице. Успокойте тварь 
и идите влево до маленькой двери. Это вход в 
мастерскую. Запомните его. Сюда еще пред- 
стоит вернуться, когда найдете ключ от двери. 
Все время спускайтесь вниз по лестницам до 
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ворот форта и далее снова вниз. Заходите в 
темную арку, пройдите весь темный коридор. 
Недалеко от выхода из него на полу лежит ап- 
течка. Выходите и снова спускайтесь вниз. Впе- 
реди от вас будет большая арка. Там внутри в 
помещении стоит сундук. Идти туда пока рано. 
Однако запомните: это место, сюда аще пред- 
стоит вернуться. Слева от вас расположено 
нечто, напоминающее небольшой открытый 
дворик. Из-за камней слева доносится визг и 
топот тварей. Идите в этот дворик, залезайте 
на камни, нажав два раза «действие». На кам- 
нях возьмите коробку фосфорных патронов. 
Спускайтесь вниз, снова нажав два раза «дей- 
ствие». Разберитесь с тварями. Заходите в 
единственную дверь. 


Киридор с тремя дверями 

Помогите двум зомби окончательно отправить- 
ся на тот свет. Идите в правую оконечность ко- 
ридора, туда, где одна дверь. Заходите. За этой 
дверью сидит несчастный Обед Мортон. Пого- 
ворите с ним. Разумеется, он не отец Алин. Что. 
впрочем, и требовалось доказать. Возьмите в 
этой комнате амулеты сохранения и черную 
пластину, напоминающую перфокарту. Выходи- 
те. В левой части коридора заходите в един- 
ственную доступную дверь (на второй двери — 
сложный кодовый замок), 


Большой зал с двумя лестницами 

Спускайтесь вниз по лестнице. Внизу ужасно 
темно, разгром жуткий, да и само помещение 
очень большие. Весьма сложная локация. По- 
этому постарайтесь ничего здесь не пропус- 
тить. Идите влево от лестницы по четкому 
перпендикуляру. Там на середине помещения 
на столе в куче какого-то барахла возьмите 
плоскогубцы, чертеж перфоратора (он нарисо- 
ван на синей бумаге) и записку Джереми. 
Возьмите металлическую треногу для перфо- 
ратора. Рядом со столом находится установка 
для орудия. Запомните ее. Сюда вскоре надо 
будет вернуться. После этого на вас сразу на- 
падуттри твари. Пристрелите их, чтобы не ме- 
шали работать. Теперь надо обыскать все ок- 
рестности на предмет полезных вещей. Если 
идти под лестницу, по которой вы пришли сюда, 
у выхода из-под нее лежат амулеты сохране- 
ния, а слева в помещении за большой аркой 
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есть фосфорные патроны. Если идти прямо с 
лестницы, по которой вы пришли, в помеще- 
нии слева сбоку есть коробка ракет. В этом 
большом зале расположена и вторая лестни- 
ца, ведущая наверх. Рядом с ней есть ниша с 
запертой дверью и аптечкой на полу. Теперь 
поднимайтесь вверх по второй лестнице, убей- 
те трех монстров, идите в большую арку. Там 
стоит сундук. Возьмите двойную форму, лежа- 
щую на нем. Не пытайтесь открыть этот сун- 
дук, у вас все равно ничего не выйдет. Теперь 
возвращайтесь во дворик, туда, где вы недав- 
но лазили по камням. Путь туда довольно до- 
лог и весь усеян всякими монстрами и зомбя- 
ми. Залезайте по камням обратно к большой 
арке. Входите. В темноте найдете большой сун- 
дук, перевязанный цепью. Используйте плос- 
когубцы на этот сундук. В нем лежит ржавый 
ключ от мастерской и стальной брусок. Теперь 
возвращайтесь на самую крышу форта. Помни- 
те запертую дверь там? Открывайте ее. 


Мастерская 

Идите влево и возьмите на прилавке оранже- 
вый акселератор (огапде ассеегаюг), рукоятку 
для оружия (Би) и цилиндр орудия (Багге!|). 
Объедините в инвентаре оранжевый акселера- 
тор и рукоятку для оружия, Напротив них нахо- 
дится какая-то странная машина. Используйте 
на нее двойную форму и стальной брус. Полу- 
чите металлический цилиндр (реПогаюг Багге]). 
Теперь в инвентаре найдите треногу, которую 
вы взяли в большом помещении, и кликните на 
«разъединить». Теперь у вас в инвентаре бу- 
дет половинка металлического кольца и сама 
тренога (род). Соедините треногу с металли- 
ческим цилиндром. Таким образом, у вас бу- 
дут две части перфоратора. Соедините ци- 
пиндр орудия (Бигге!} с фотопульсаром с оран- 
жевым акселератором. Далее получившийся 
агрегат соедините с треногой, соединенной с 
металлическим цилиндром. Таким образом, 
ваш перфоратор почти готов. Осталось только 
найти парочку недостающих деталей. Обрати- 
те внимание на лестницу с перекладинами, ве- 
дущую вверх. Однако пока лезть по ней не сле- 
дует. В углу мастерской прочитайте дневник 
Джереми. На последней странице запомните 
порядок слов: Серебряная вспышка, золотая 
звезда, красное солнце и черная луна (З1уег 
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Р\азр, Содеп З!аг, Вед Зип, В!аск Мооп). Спра- 
ва от входной двери в нише возьмите две ап- 
течки, а в железном шкафу — линзы для теле- 
скопа. Позаботьтесь о двух собаках. Выходите 
на воздух с противоположной стороны мастер- 
ской в проход без двери. 


У телескопа 


Кликните линзами на телескоп, Теперь можете 
посмотреть в него: увидите странную статую 
вдалеке. Если идти по лестнице вниз, попаде- 
те кзапертой двери. Идите вдоль стены прямо 
до конца. После этого будет мультик: Алин упа- 
дет в воду, 


В воде 


Здесь водится водяная тварь. Если вы уже иг- 
рали за Карнби, вы должны помнить ее. На 
всякий случай повторю методику ее устране- 
ния. Держите трехствольное ружье наготове, 
После того как тварь бросится на вас первый 
раз и утащит под воду, вынырнув, начинайте 
медленно поворачиваться вокруг своей оси. Так 
вы не промажете мимо нее. Из трехстволки она 
убивается всего с двух выстрелов. Идите впе- 
ред, потом выходите из воды и следуйте в тем- 
ную дверь. В маленьком помещении найдите 
лестницу и залезайте по ней наверх, 


Комнатка с разноцветными 
перфокартами 


В помещении наверху справа от двери возьми- 
те аптечку, слева от двери в сундуке — крас- 
ную, серебряную и оранжевую перфокарты. Вы- 
ходите в дверь, поднимайтесь по лестнице. Раз- 
беритесь с псом. Вы снова оказались у входа з 
мастерскую около телескопа. Далее ваш путь 
лежит к двери с четырьмя кодовыми замками, 
которая находится в коридоре, где вы давеча 
разговаривали с Обедом Мортоном и били зом- 
би по наглым разложившимся рожам. Кликните 
на дверь любой из четырех перфокарт. Далее 
установите карты в следующем порядке: серая, 
оранжевая, красная, черная. Дверь откроется, и 
вы попадете в обсерваторию. 


Обсерватория 


Соберите полезные вещи: плазменное ружье и 
амулеты сохранения. Недалеко от освещенной 
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запертой двери на ящике есть вторая половин- 
ка металлического кольца, а недалеко от него 
— аптечка. Соедините две половинки кольца в 
инвентаре. Поднимитесь по лестнице вверх на 
второй этаж обсерватории. Поговорите с Карн- 
би по дороге. На втором этаже обсерватории 
возьмите карту и введите в кодовый замок: 10- 
31-2001. Что это за цифры? Это сегодняшнее 
число! Только не для вас, а для Алин и Карнби. 
Механизм запустится, и внизу откроется тайник. 
Спускайтесь вниз, возьмите там бронзовый 
ключ, печать, маленький ржавый ключ и статую 
змеи, Используйте большой бронзовый ключ на 
освещенную дверь и выходите наружу. 


Странная статуя 

Возьмите коробку гранат у входа. Идите прямо 
и обследуйте индейскую статую. В ней есть 
круглая выемка. Поговорите с Карнби. Он на- 
значит вам свидание. Правда, место этого сви- 
дания от нас далековато. Помните, где вы на- 
чинали вторую часть игры? Теперь бегите туда. 
Маленькие злобные твари начнут кусать за пят- 
ки. Убегайте от них в дверь обсерватории. Убей- 
те несколько монстров там. Теперь выходите 
через третью дверь, окажетесь в помещении с 
опустошенным сундуком, в том месте, где вы 
резали цель кусачками. Возвращайтесь к воро- 
там форта, изнутри их открыть вполне возмож- 
но. Возвращайтесь в лес. Правда, по пути опять 
наткнетесь на назойливого Ховарда, По-моему 
наша Алина ему понравилась. А почему иначе 
он бегает за нею по пятам? Поговорите с Карн- 
би, он даст вам большой круглый камень. 
Возвращайтесь обратно. Добрые создатели 
игры на этот раз не заставят вас проделывать 
весь обратный путь до конца, а автоматически 
перенесут вас к индейской статуе. Используйте 














на нее круглый камень, который дал вам Карн- 
би. Теперь извлеките из статуи люминесцент- 
ный камень и статую рыбы, Теперь все детали 
для перфоратора у вас есть. Снова поговорите 
с Карнби. Теперь соедините люминесцентный 
камень с металлическим кольцом, а потом с уже 
почти готовым перфоратором. Наконец-то он 
готов. Возьмите амулеты сохранения у обрыва. 

Возвращайтесь в мастерскую и поднимайтесь 
по лесенке с перекладинами на второй этаж. 
Внимание! Здесь еще раз привожу схему сбор- 
ки перфоратора. 

1. Разъедините треногу (род). Получите: тре- 
ногу и половину металлического кольца. 

2. Соедините треногу ({прод) с металлическим 
цилиндром (регогаюг багге!). Получите трено- 
гу с цилиндром. 

3. Соедините оранжевый акселератор (огапде _ 
ассеега!ог) и рукоятку для оружия (6и{). Полу- 
чите фотопульсар с оранжевым акселератором. 
4. Соедините цилиндр орудия (Бигге!) с фото- 
пульсаром с оранжевым акселератором. 

5. Теперь результат пункта 4 соедините с ре- 
зультатом пункта 2. У вас будет почти готовый 
перфоратор, но без камня. 

6. Соедините две половинки металлического _ 
кольца. 

7. Соедините металлическое кольцо с люми- 
несцентным камнем. 

8. Соедините люминесцентный камень в ме-_ 
таллическом кольце с почти готовым перфора- 
тором. Готово, Уффф... | 
Со второго этажа мастерской поднимайтесь по _ 
лестнице с перекладинами на третий, с третье-_ 
го вылезайте на крышу башни. Лестница нахо- 
дится в тупике за агрегатом с рычагом, 


На крыше башни 

Используйте ключ на люк в полу. Теперь он от- 
крыт. Спускайтесь на третий этаж и опустите 
рычаг агрегата. Возвращайтесь на второй — 
там есть еще один агрегат с рычагом. Тоже ак- 
тивизируйте его. Таким образом, зы запустили 
громоотвод. А вот и Ховард! Он свалится отку- 
да-то с потолка аккурат на вас. Теперь пришпо 
время уничтожить этот надоедлпивый труп. 


Босс 
У вас есть две минуты: время, пока работает. 
громоотвод. Круглый агрегат посередине по- 





мещения вырабатывает электрический разряд 
не постоянно. Сначала происходит резкая 
вспышка света, а только потом идет разряд. 
Бегайте от босса. Эта прыгучая зараза будет 
преследовать вас с настойчивостью Т-1000 из 
Терминатора, Иногда в погоне за вами он пе- 
репрыгивает агрегат. Ваша задача — заста- 
вить его прыгнуть буквально за секунду до 
того, как появится разряд. Босс не дурак, и 
прыгать в момент активной работы громоот- 
вода за вами не будет. Когда босс попадает 
под разряд, он начинает дергаться, а потом 
несколько секунд стоит на коленях. Таким об- 
разом, если он три раза попал под разряд, он 
не жилец. Мой совет: бегайте по кругу, но не 
очень близко к агрегату. И, главное, не дер- 
гайтесь, глядя на счетчик: когда громоотвод 
выключится, вы снова можете дернуть за ры- 
чаг и опять добивать босса. Когда босс зам- 
рет, распластавшись на полу, подождите, пока 
громоотвод выключится, и снова залезайте на 
третий этаж. Теперь вам нужно снова запус- 
тить его и успеть за две минуты, пока он рабо- 
тает, добежать до большого зала с двумя лес- 
тницами, где накануне вы брали чертеж ору- 
дия. Там рядом со столом находится установ- 
ка для вашего только что собранного перфо- 
ратора. Повторяю, у вас есть всего две мину- 
ты, чтобы добежать туда и установить перфо- 
ратор в установку. 

Дергайте рычагна третьем этаже, потом спус- 
кайтесь на второй и запускайте установку. 
Внимание! Громоотвод считается запущенным 
только тогда, когда включится счетчик, Поэто- 
му, возможно, придется нажать на рычаг не- 
сколько раз. 

Теперь, не теряя не секунды, бегите в зал. Если 
не успеете, придется возвращаться в мастерс- 
кую и запускать громоотвод заново. По дороге 
на вас будут нападать все кому не лень. А не 
лень будет многим, это уж поверьте. Бегите в 
зал по кратчайшему пути, т.е. через обсерва- 
торию. Из обсерватории выходите через дверь 
с кодовым замком (она справа от той, через 
которую вы войдете). Дверь в зал, насколько 
помните, находится рядом. В зале скорее 
ставьте готовый перфоратор в установку. Если 
ваши две минуты еще не истекли, перфоратор 
разрушит стену напротив, и вы сможете войти 
в пещеру абаканисов. 
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Пещера 

Возьмите фотопульсар при входе и прочитай- 
те надпись на скале. В конце этого маленького 
ответвления пещеры спускайтесь вниз по лес- 
тнице. В следующей пещере придется немно- 
го пробежаться по мосту. Два монстроида ри- 
нутся было за вами, но выход из пещеры распо- 
ложен настолько просто, что они вряд ли дого- 
нят вас. В следующей пещере спускайтесь вниз 
по лесенке над бездной и идите в единстван- 
ный ход. В следующей пещере перелезайте че- 
рез камни и идите вперед на встречу с Карнби. 
Далее идет эпизод, полностью идентичный тому, 
который был в игре за Карнби. Бегите за ним, 
потом Алин прочитает надпись на камне. Беги- 
те на свет, переходите мостик с факелами и вхо- 
дите в арку. В хорошо освещенной пещерке от- 
кройте тайник. Это небольшая деревянная двер- 
ца, расположенная слева, В тайнике возьмите 
молниемет, 5 аптечек, зарядное устройство и 
пять амулетов сохранения. На этот раз все эти 
полезные вещи достанутся Алин. 

Внимание! Я уже говорила, что Ззарядное ус- 
тройство может заряжаться от синих кристал- 
лов, которые растут в пещере повсюду. 

Заходите в следующий зал. Там Алан Мортон 
разговаривает с Иденшо (этот эпизод вы тоже 
уже видели, если играли за Карби). После того 
как профессор прочитает заклинание, камен- 
ная стена разрушится. Профессор убежит в 
пролом, да и Эдварда затянет туда ветром. 
Поговорите с Иденшо, который успокоит Алин, 
сказав, что Карнби жив. Выходите их этой пе- 
щеры. Идите по лестнице вниз (она располо- 
жена немного вправо от выхода). Включится 
Карнби. Порадуйтесь, что он жив, и продолжай- 
те свой путь. Идите в единственный выход. В 
следующей пещере следуйте все время в пра- 
вом направлении по карте. 


Пещера с тварями-кузнечиками 

На всем протяжении следующей пещеры вас 
будут преследовать твари-кузнечики. Лучше 
всего игнорировать их. Идите прямо, а потом 
сворачивайте влево, туда, откуда падает синий 
свет. В следующем помещении залезайте на 
камни. Далее бегите в темный пролом, а из него 
вправо, снова залезайте на камни. Потом — по 
проходу вперед и влево. Выходите. 
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Пещера с крепостью абаканисов 

Как только войдете сюда, Алин решит немед- 
ленно обследовать крепость. Спускайтесь вниз 
по лестнице. Она находится справа. По лест- 
нице бегает табун собак. Отстреливайте самых 
надоедливых, мимо других просто пробегайте. 
Таким образом доберетесь до пестницы с пе- 
рекладинами, которая является входом в кре- 
пость. Залезайте по ней наверх. В следующем 
коридоре поджарьте несколько тварей-кузне- 
чиков. Все время бегите по лестнице вверх. 
Мимо выхода промахнуться невозможно. 


Крепость абаканисов 

Она представляет собою большую пещеру с 
двумя круглыми помещениями-залами (ходить 
туда не надо. — там все равно ничего, кроме 
собак, нет), лестницей со ступеньками, веду- 
щей в храм, и лестницей с перекладинами, ве- 
дущей на второй уровень пещеры). Не теряйте 
времени даром, идите по лестнице со ступень- 
ками в следующую пещеру, пересекайте ее. По 
дороге обратите внимание на невысокую сте- 
пу в форме пирамиды со срезанной верхуш- 
кой. Сюда впоследствии придется вернуться, 
Идите прямо до конца. В тупике Алин сама ото- 
двинет каменную плиту и войдет в храм. 


Храм 

Храм представляет собою небольшое помеще- 
ние, освещенное светом факелов. Посередине 
него находится небольшой круглый алтарь с 
факелом в центре и семью кнопками. Шести 
кнопок открывают каждая по своему алтарю-тай- 
нику, который находится как раз за открываю- 
щей его кнопкой. Седьмая кнопка открывает 
выход из храма. Нажимайте кнопку подходите 
к тайнику, берите круглую печать и читайте над- 
пись на камне. Эту операцию надо проделать 6 
раз. Таким образом, у вас будет 6 каменных пе- 
чатей. Нажимайте последнюю кнопку напротив 
выхода и покидайте храм. Возвращайтесь в по- 
мещение, которое названо в прохождении «Кре- 
пость абаканисов», и поднимайтесь по лестни- 
це с перекладинами на второй уровень. Там 
найдете лаз с лестницей, ведущей вниз, 
Внимание! В этом месте у меня был жуткий глюк: 
моя Алина никак не хотела лезть в этот лаз. Тупо 
ходила вокруг него и ни на какое действие не 
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реагировала. Полагаю, что это было связано с 
моим непоследовательным нажатием кнопок в 
храме, хотя, возможно, ошибаюсь. Поэтому ста- 
райтесь нажимать кнопки в храме последователь- 
но по часовой стрелке. Иначе, вам, возможно, 
придется, как и мне, этот эпизод переигрывать. 


Маленькое помещение с каменными 
стелами и верхушкой пирамиды 


Вершина от пирамиды лежит в небольшом ту- 
пике, однако взять ее гока невозможно. В по- 
мещении есть шесть каменных стел. Поставь- 
те в каждую из них по круглой каменной печа- 
ти, которые вы взяли в храме. Чтобы сделать 
это быстрее всего, используйте метод подбо- 
ра (или научного тыка). После того как все 
шесть печатей встанут на свои места, доступ к 
пирамидке станет открытым. Забирайте ее, и 
амулеты сохранения заодно. Возвращайтесь к 
тому месту недалеко от храма, где находится 
пирамида без вершины. Установите на нее вер- 
шину-пирамидку. Вся пещера озарится необы- 
чайно красивым сиянием, а на вершине боль- 
шой пирамиды появится голова статуи. Возьми- 
те ее. Теперь пришло время покинуть крепость. 
Выходите из этой пещеры, далее возвращай- 
тесь в коридор с тварями, спускайтесь вниз по 
лестнице с перекладинами и продолжайте свой 
путь по лестнице со ступеньками, отмахиваясь 
от собак. Внизу лестницы на каменной площад- 
ке есть один-единственный ход. Идите туда. 


Пещера с лавой 

Здесь на вас начнут нападать гигантские скор- 
пионы. Убивать всех их необязательно. Жарь- 
те только тех, которые внезапно возникают на 
вашем пути, так что ни пройти — ни проехать. 
Чтобы выйти из пещеры, надо идти влево — 
прямо — вправо — влево в узкий проход. В пос- 
леднем зале с лавой есть выход: это темная 
нара на другом кенце пещеры. 


Коридор с агрессивными тварями 
Все время бегите вперед, не связываясь с тва- 
рями. 

Мост с факелами 


Здесь на вас налетит целая стайка мелких мон- 
стрюков. Поубивайте всех! Очень хорошо за- 





помните это место. Скоро сюда предстоит вер- 
нуться и искать тут веревку в темноте. 


Пещера с источником 

Источник находится слева по ходу, В игре за Кар- 
нби тоже был аналогичный источник, Из него мы 
наполняли фляжки, которые поправляют здоро- 
вье героя. Однако в игре за Алин эти фляжки мне 
найти не удалось. Подозреваю, что они должны 
быть где-то в крепости абаканисов. Однако хва- 
тилась их я довольно поздно, а возвращаться 
назад не хотелось. Выходите из пещеры. 


Пещера с камнями и собаками 


Утихомирьте нескольких. шариков. Спускайтесь 
вниз, залезайте на камни, спускайтесь, Бегите в 
тупик и там снова залезайте на камни. Далее 
увидите мультик: Алин заметит Алана Мортона, 
спускающегося по веревке. Стой! Поговорите с 
Карнби. Теперь бегите за противным профессо- 
ром. Возвращайтесь к мосту с факелами, где 
накануне вы долбали маленьких тварей. Возьми- 
те амулеты сохранения и найдите веревку. Те- 
перь она обозначена на карте и находится сразу 
же при выходе слева. Спускайтесь под мост. 

Выходите из пещеры. Далее будет короткий 
мультик: Алин встретится с Карнби и Аланом, 
но внезапно появившийся невесть откуда двух- 
головый монстр (это пем-юок Обеда) схватит 
Алана и утащит за собою в бездну. Алин прыг- 
нет за ними. Внизу валяется статуэтка орла, 
которую обронил Алан. Алин поднимет ее. Иди- 
тев единственный проход, делайте «действие» 
— Алин спрыгнет в дыру на уровень ниже. 


Помещение, напоминающее склеп 
Здесь выход один, зато много тупиков. Убейте 
скорпиона и выходите по карте. У самого вы- 
хода вам позвонит Джонсон. Оказывается, его 
байка про отца Алин была чистой фикцией. И 
все это было придумано затем, чтобы заста- 
вить бедняжку провести расследование в жут- 
ком доме Мортонов. Послав Джонсона куда 
подальше, выходите. 


. _ МЕН ЕКА (©) 


Пещера с водой 

Двигайтесь по воде вправо, а потом прямо. 
Разберитесь с водяной тварью. Выходите из 
воды по камням. Попадете в помещение скам- 
нями и тварями-кузнечиками. Спрыгивайте 
вниз и бегите в зал с колоннами и бездной. 


Зал с колоннами и бездной 
Основательно подлечитесь: скоро предстоит 
встреча еще с одним боссом. Как только прой- 
дете немного вперед, одна из колонн упадет, и 
вам будет обеспечен мостик через бездну на 
другую сторону. Как только начнете идти по ко- 
лонне, вам путь преградит жуткого вида чуче- 
ло. Теперь так выглядит Обед. Этот умник бу- 
дет долго вкручивать Алине мозги по поводу 
того, что он ее папочка как раз и есть. Не верь- 
те этому самозваному папаше. Не знаю, мож- 
но ли убить его. Лично я потратила на него весь 
свой арсенал (а он у меня был, поверьте, не- 
маленький) — толку ноль. Впрочем, вам всего 
только и надо, что пробежать мимо него. Дела- 
ется это так. Как только мультик заканчивает- 
ся, идите прямо на босса, паля в него из мол- 
ниемета. Он сделает несколько шагов назад. 
Вам только это и надо. Теперь, продолжая па- 
лить, попытайтесь проскочить мимо него вле- 
во. Когда вам, наконец, удастся сделать это, 
продолжайте бежать влево, а потом в неболь- 
шой тупик с выходом. Сверяйтесь с картой, 
потому что очень не советую вам заблудиться 
на этом отрезке пути. Босс бегает быстро, и 
удары у него сильные. 


Пещера с воротами и алтарем 
Подаидите к алтарю с тремя статуями, две из 
которых не имеют головы, Поместите имеющу- 
юся у вас голову на алтарь. А вот и Карнби! 
Песледняя голова у него. После того как он ус- 
тановит ее на алтарь, ворота позади алтаря от- 
кроются, 

Злые они тут все. 

Уйдем мы от них! 
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САВВТЕЮ 








Много ли вы видели по-настоящему зловещих 
игр после Везет Ем! и ЗНепЕ НШ на платфор- 
мах? Вряд ли, внимания в этой серии заслужи- 
вают только такие мавры жанра, как Аопе п 
Тле Вагк: ТВе Мем Мю таге и Маап Со, 
да и те были портированы на консоли уже с 
РС, где достаточно долгое время проходили 
обкатку и пробу на успешность. И вот, никому 
не известная компания под названием /аесо 
решает выпустить своего рода аналог игр это- 
го жанра, причем собрав в новой страшилке все 
основные черты вышеприведенных хитов. 
Здесь вам и таинственный вирус, и древняя 
цивилизация, и сверхновый авианосец, ну и 
тому подобная чепуха. Что в результате такого 
сложения довольно затасканных клише полу- 
чилось, нам с вами и предстоит разобрать. 


Сюжет 


Как это обычно бывает в играх, произведенных 
в конце ХХ столетия, действие самой игрушки 
разворачивается в начале века ХХ!. В это вре- 
мя между Северной и Южной Америкой нарас- 
тает конфликт, Вызван он тем, что Южная Аме- 





ПОСИТЕЛЬ 


№72 ПеаиИтеа И 2002 2 


















рика переживает энергетический кризис — все 
естественные ресурсы истощены и кушать, из- 
виняюсь, больше нечего. То ли дело в Се- 
верной Америке, где каждый америкос и сыт в 
пьян и имеет где поразвлечься. На этой почва 
южноамериканцы начали точить зуб на своих 
северных «собратьев» и сообразили заставить. 
их задуматься над своим поведением при поб- 
мощи террористической деятельности. Да та 
на этом застопорились, что создали целую сеть 
террористических организаций на обоих кон- 
тинентах (смахивает на конфликт восточного № 
западного мира, не правда ли?) и наклепали 
террористов-самоучек. Чтобы показать свою 
мощь, северные штаты организовали Нацио_ 
нальный Технический Альянс, и в 2023 году 
создают супер-авианосец Хаймдал, который на 
данный момент стал самой несокрушимой кре 
постью на воде, способной не только смести ©. 
лица земли какой-либо прибрежный городок. 
но и осуществлять запуск новейших самолетов. 
которые могут нести авиа-заряды в глубь стра 
ны. Хаймдал был отправлен в первое свое бо- 
евое задание, на уничтожение базы террорис- 
тов Южный Крест, База была уничтожена за не» 
сколько дней, и авианосец отправился в обрат- 
ный путь. Но примерно в двух днях пути от базы. 


Хаймдал прервал связь со станциями и боль- 
ше не отвечал ни на какие позывные. Для того, 
чтобы выяснить, что же все-таки произошло с 
авианосцем, на встречу ему была выслана спа- 
сательная команда ЭРАБС, которая, правда, 
состоит всего из двух человек — Джека Инглса 
и Джессифер Майнинг. Оба они отправляются 
на авианосац по воздуху, на вертолете, и вско- 
ре обнаруживают судно. Но при приближении 
к нему вертолет попадает в радиус действия 
аварийной охранной системы, и его сбивают. 
Чудом посадив вертолет на палубу Хаймдала, 
пилот находит свою смерть в папах первого 
монстра, а вы начинаете расследование. 


Графика 


Основная особенность графики в таких играх — 
максимальная статичность всего действия, Вы- 
ражается это в том, что программисты, созда- 
зая игру, постарались сделать все окружающее 
вас наиболее реалистично, проработали каж- 
дый угол, дверь, порог и так далее. Но сделав 
реалистичным фон, они так и оставили его фо- 
ном. Практически единственное, что движется 
в игре, — это ваш персонаж и монстры. Все ос- 
тальное как бы замерло в ожидании бури. Но 
сделано это также в высшей степени профес- 
сионально и с целью. Такая «фоновая» графи- 
ка позволяет максимально приблизить обста- 
новку игры к смысловой нагрузке, и в то же вре- 
мя некоторые вещи, которые все же сделаны в 
динамическом варианте, дают вам ощущение 
реалистичности. К примеру, дождь на поверх- 
ности авианосца или вода на нижних палубах 
сделают ваши ощущения вполне нормальными; 
никаких нареканий к программистам за недоста- 
точную детализацию не возникает. 

Довольно качественно сделаны и сами персо- 
нажи игры, в том числе и монстры. Ах да, я 
совсем забыл вам сказать, что так как в игре 
есть два основных персонажа, то играть вам 
придется за обоих, но не так, как это было, к 
примеру, в Маап Со{с, то есть не по очере- 
ди, переключая персонажей, атак, как это было 
э Аопе {п ТНе Багк — сначала пройти миссию 
за Джека, а потом за Джессифер. Причем пути 
персонажей будут пересекаться, и те предме- 
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ты, которые уже собрал Джек, не сможет взять 
девушка. Так вот, о проработке персонажей, Как 
я уже сказал, все игровые персонажи и враги 
проработаны на довольно высоком уровне. 
Естественно, существует некоторая угпова- 
тость, к примеру, в лицах героев, но она макси- 
мально сглажена и не обращает на себя вни- 
мание. Обращает внимание непропорциональ- 
ность тел персонажей, у которых ноги могут 
быть толщиной почти что с туловище, а голова 
размером с яйцо, правда, страусиное. Остает- 
ся только предположить, что всему виной кос- 
тюмы персонажей, но слишком уж тогда они 
дебиловатые, эти костюмы. Джек как будто на- 
ложил в штаны либо напялил одно из тех пост- 
советских спортивных трико типа «Рута» или 
«АЧЧаз». А еще у него на голове непонятная 
каска наподобие хоккейной, правда, для чего 
она ему, будь он даже членом спасательного 
отряда, непонятно. 

Монстры в игре хорошие. Не в смысле их нрав- 
ственных качеств, а в смысле проработки в гра- 
фическом плане. Больше всего в игре так на- 
зываемых «ромашек» — мертвых людей, кото- 
рые при приближении к вам либо раскрывают 
свою пасть в виде цветка, либо высовывают из 
тела зеленые острия. Много также, особенно 
на первых уровнях, простых зараженных лю- 
дей, которые пытаются наброситься на вас и 
покусать. Все монстры довольно однообразно 
построены — человек с зеленой кожей, ниче- 
го, кроме рефлекса насыщения, не понимаю- 
щий, ходит на слабеньких ножках. При стрель- 
бе в него из пистолета или другого огнестрель- 
ного оружия из тела монстра вылетают капли 
крови и его довольно натурально отбрасывает 
от вас на некоторое расстояние. От погибших 
монстров через некоторое время остаются 


только лужи крови (чтобы не мешали ходить, 


наверное), но есть и те, которые еще долго 
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своими трупами будут загораживать вам путь. 
В общем и целом, графику можно оценить на 
четверку по пятибалльной шкале. 


Звук 


Большую часть игры вы проводите в тишине, 
если не считать эффектов и разного рода шу- 
мов. Но во многих местах, особенно при встре- 
че с боссами или в других особо напряженных 
моментах, музыка встречается, правда, под 
стать игре — довольно заунывная и особо по- 
ложительных эмоций не вызывающая. В осталь- 
ном же вам сопутствуют только звуки, которые 
играют роль фона (гром и дождь на внешних па- 
лубах авианосца, завывания в коридорах палуб 
ит. д.), а также те звуки, которые производите 
вы сами. К примеру, ваши сапоги, по всей види- 
мости, подкованы настоящими лошадиными 
подковами — так они гремят. Кроме того, вы мо- 
жете слышать звуки приближающихся монстров 
(а если особо напряжетесь, можете услышать и 
монстра за ближайшим поворотом). Сопровож- 
даются звуками и все перестановки в вашем 
арсенале, приобретения полезных вещей, соот- 
ветственно, всякие там побоища и тому подоб- 
ное, в общем, все, что вы делаете. 

В игре много разговоров и роликов — все они 
довольно качественно переведены и озвучены 
(озвучены, по всей видимости, чем-то вроде 
настоящих актеров). Какая это сделала коман- 
да, неизвестно, так как диск мне попался в выс- 
шей степени левый, но сделано действитель- 
но качественно, чего желаю и другим локали- 
заторам. В принципе, за звук и музыку совмест- 
но с озвучкой можно поставить ... четыре с 
минусом, так приятней. 


Загрузка и меню 


Выслушав довольно жутковатое заверение го- 
лоса за кадром, нажмите кнопку 51а! — перед 
вами основное меню. Здесь всего три пункта: 
новая игра, загрузка и опции. Для начала по- 
смотрим, что нам предлагается в меню опций. 
Войдя в него, обратите внимание на форму 
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построения данного меню — вам придет 
пройти с ним всю игру, так как меню опций 
меню паузы, с которым вы будете очень чё 
работать (подробно об этом ниже), схожи 
мелочей. 

Войдя в опции, вы увидите четыре фиолем 
вые панельки под синей (на которой написа 
название меню), каждая из которых соотаа 
ствует определенному меню. Войдя в 
«Звук», вы увидите довольно обширный са 
сок параметров, которые можно изменить 
каким-то образом на них повлиять. Верхн 
строка — тип звучания, моно или стерео, № 
меняется простым переключением на клав 
туре О-рад. То же самое относится к уроё 
музыки, который обозначен в процентах и 9% 
ходится пунктом ниже, и эффектам (еще ниже 
Следующий пункт, который называется така 
как и второй, является просто оператором в 
зыкального сопровождения. Выбрав при пов 
щи клавиш /-» один из звуковых файлов. @ 
можете его прослушать, нажав кнопку А. То 
самое относится и к последнему пункту, гдев 
сможете прослушать все спецэффекты игр 
В меню «Раскладка» вы сможете установм 
любое управление, которое вам нужно, но 
пределах тех кнопок, которые уже есть. Пр 
сто переставляйте кнопку, которую вы хотиа 
поменять, при помощи кнопок %/№, и меняй 
ее предназначение кнопками -»/«=. В предл 
леднем меню «Монитор» вы сможете настрое 
ить только яркость игры, для чего нужно пез 
ставлять красные кружки внизу на панели, 
меняя цвета вверху, а потом нажать кнопку ва 
зу, чтобы параметры были запомнены игрой 
Последний пункт включает в себя довол 
обширный список пунктов. Во-первых, это вы 
рация. При необходимости вы можете ее уста 
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новить, если, конечно, у вас подобающий джой- 
стик. Пункт «названия» отвечает за подписи 
данных в игре, его вы тоже можете включить 
или выключить. То же самое относится и к шка- 
ле жизни, а также к выбору языка (кроме рус- 
ского, вы можете послушать голоса только на 
японском (вопрос, надо ли вам это?). Хотя от 
себя могу добавить, что в японской версии игры 
вы сможете увидеть кое-какие новые кадры. 
При загрузке уже записанной игры вы, войдя в 
меню файлов, сможете выбрать один из нуж- 
ных — всего до пяти вмещается в один слот. К 
каждому файлу, кроме названия места, где вы 
сохранились, прилагается также время, кото- 
рое вы потратили на прохождение. Загрузив же 
новую игру, вы должны будете предваритель- 
но посмотреть несколько роликов, и лишь пос- 
ле этого, расправившись с первым врагом (ка- 
жется, это не тот, который съел пилота), толь- 
ко тогда сможете оглядеться, 


Меню паузы 


С ним вам придется контактировать очень час- 
то, ведь это основное меню, в котором вы смо- 
жете черпать какие-то сведения, использовать 
предметы и устанавливать оружие. Нажав кноп- 
ку $ап, вы сможете зайти в него. То, что вы 
увидите сначала перед собой, не является 
главным меню паузы. Нажав кнопку В, только 
тогда вы сможете его открыть. В главном меню 
находятся следующие пункты: 

1. Вещь — использование предметов и инфор- 
мации. Об этом мы подробно поговорим не- 
сколько ниже. 

2. Данные включают в себя все сведения, ко- 
торые вы приобретаете во время игры, и вклю- 
чают в себя информацию, накопленную в ис- 
точниках связи, в памяти и на дискетах. 

3. Карта, кроме как в меню паузы, вызывается 
еще и нажатием кнопки У. Войдя в режим кар- 
ты, вы сначала увидите перед собой общую 
схему авианосца Хаймдал. Лишь нажав кноп- 
Ку А на одной из панелек слева, вы сможете 
увидеть карту местности, но только втом слу- 
чае, если вы уже обследовали этот участок или 
приобрели карту во время игры, 

4. Выход — это выход из меню паузы в игру. 
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5. В самом низу располагается шкала вашего 
здоровья, 

В меню «Вещь» вы увидите три панельки: обо- 
рудование, использование и взгляд. Оборудо- 
вание включает в себя все оружие, которое вы 
приобретаете во время игры, или которое у вас 
уже было. Сюда не входят боеприпасы в фор- 
ме патронов. Выбрав один из видов оружия, 
нажмите кнопку А — появится краткое описа- 
ние орудия и возможность его установить в ак- 
тивное положение. То же самое можно сделать 
ивменю «Использование», но только стой раз- 
ницей, что здесь вы собираете боеприпасы к 
оружию (в случае применения вы просто пере- 
зарядите магазин; это полезно, когда счет идет 
на секунды, так как в игре герой довольно дол- 
го делает перезарядку), аптечки и тому подоб- 
ную лабуду в форме карточек. 

В меню «Взгляд» вы сможете устанавливать и 
осматривать некоторые приспособления, кото- 
рые находите в игре. 


Управление — 


Кнопка 5{ап — загрузка и пауза в игре 
Трекбол — бег и прицеливание 

Кнопки О-рад — ходьба и прицеливание 
Правый триггер — использование оружия 
Левый триггер — смена оружия : 
Правый триггер + А — стрельба или другое 
оружие 

Кнопка В — прибор инфракрасного видения 
Кнопка \ — карта 

Кнопка Х — бег 


Персонажи игры 


Джек Инглс 


Специальные силы НТА, 3-е подразделение 
Звание: Сержант 

Возраст: 26 

Национальность: Американец 

Место рождения: штат Монтана 

Альма матер: Американская Военно-морская 
академия в Аннаполисе. 
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Перед тем как попасть в подразделение спе- 
циальных сил НТА, служил во флоте США. 
Отец Джека умер, когда тот был еще мопод. 
Сам Джеук вспыльчив и излишне чувствителен 
ксправедливости — типичный военно-морской 
характер. Имеат большой опыт, который при- 
обрел аще в молодости, и с тех пор очень ува- 
жаем соратниками. Участвовал во многих спа- 
сательных миссиях, в которых ему помогал 
пилст по имени Леонард (это которого съели). 
Брат Джека находится на Хаймдале, поэтому 
он как никто заинтересован в том, чтобы найти 
его, если, конечно, он спасся... 


Джессифер Майнин 
Информационный отдел, 
первое подразделение 
Звание: Лейтенант 

Возраст: 24 

Национальность: Американка 
Место рождения; Калифорния 





Альма матер: Университет Харви Мудда 

Учится в докторантуре университета. Послана в 
Информационный отдел НТА, Служила в Специ- 
альных силах, в отношениях спокойна и уступ- 
чива. Серьезно относится к своим обязанностям, 
чрезвычайно целеустремленна, На самом депе 
она японская американка в третьем поколении. 


Эрон Бурк 

Звание: полковник Специальных сил, 3-е под- 
разделение 

Возраст: 40 

Национальность: Американец 

Место рождения: Пуэрто-Рико 

Альма матер: Университет Чикаго 

Учится на докторантуре, специализируется на 
политике. Он командир команды СПАРК. Сло- 
коен и опытен, здраво рассуждает и имеет за 





собой длинный список безупречных миссий, 
Очень уважаем коллегами. Перед тем как по- 
пасть во флот США, он обучал Джека. 


Николас Ланг 


Звание: Капитан специальных сил, 3-е подраз- 
деление 

Возраст: 32 

Национальность: неизвестна 

Место рождения: неизвестно 

Альма матер: неизвестна 

Эксперт в антитеррористическом шпионаже. Его 
история неизвестна, но доподлинно ясно, что он 
является экспертом в любом виде вооружения. 
Особенно хорошо справляется с ножом. Он — 
фанатик, но хороший человек с сильно выражен- 
ным стремлением к справедливости. 


Уильям Нобл 


Международное Исспедовательское Агентство 
Должность: Исследователь 

Возраст: 65 

Национальность: Великобританец 

Место рождения: Манчестер 

Альма матер: Оксфордский университет 
Учится на докторантуре по органической меха- 
нике. Член команды СПАРК в качестве наблю- 
дателя, он стремится стать частью отряда. Сде- 
пал много открытий в области органической ме- 
ханики. В прошлом много лет был втени, уйдя от 
дел, но, по спухам, работает над новой теорией 
в Научно-исследовательском Институте. Полага- 
ет, что основное предназначение науки — гуман- 
ность. Хороший сильный персонаж. 


Роберт Ингпс 

Специальные силы, 3-е подразделение 
Звание: Лейтенант 

Возраст: 23 

Национальность: Американец 
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Это брат Джека, служащий на авианосце лет- 
чиком-истребителем. Дипломированный специ- 
алист высшей школы офицеров, имеет боль- 
шое стремление к справедливости. Страстный, 
но все же еще немного наивньй. Уважает Дже- 
ка как солдата и, что более важно, как брата. 


Леонард Томпсон 

Звание: Капитан 

Возраст: 55 

Национальность: Американец 

Пилот, который провел много боевых вылетов 
с Джеком. Хороший, заботливый и сильный 
солдат, команда его очень любила. После вы- 
полнения этой миссии он собирался увольнять- 
ся из рядов Вооруженных Сил США. 


Джеймс МакГрегор 

Звание: Капитан 

Возраст: 55 

Национальность: Великобританец 

Капитан Хаймдала. Сильный и добрый характер. 
По слухам, он был введен в команду авианосца, 
чтобы усилить эффективность бмэвых действий. 


Сандра Кейтс 

Звание: Лейтенант 

Возраст: 26 

Национальность: Американка 

Она является соратницей Джессифер, очень 
долго работала вместе с ней. Хорошо разби- 
рается в механике и оружии. Обычно она была 
как старшая сестра для Джессифер. 


Тэрри Адамс 

Звание: Лейтенант 

Возраст: 38 

Национальность: Канадец 

Доктор на авианосце, был нанят как практику- 
ющий врач, к тому же имеющий еще и юриди- 
ческое образование. Старается самостоятель- 
но найти выход из сложившейся ситуации. 


Оружие 


1. Хаурс-19, 9-миллиметровый пистолет с 15- 
зарядным магазином, изготовленный фирмой 
«Е&Н». 





2. Западная Кобра — автоматическая винтов- 
ка типа М-16, 30-зарядная, изготовлена фир- 
мой «Кеуепде НШ». 

3. Пульсатор — испускает сильные энергети- 
ческие разряды, заряды неограничены. 

4. Бомба Т-7, ручная, использующая взрывча- 
тое вещество ТЕТ. Можно нести сразу до двад- 
цати таких бомб, Это основное оружие для того, 
чтобы взрывать грибы. 

5. Бомба Т-9, ручная, использует такое же 
взрывчатое вещество, но вдвое эффективнее, 
чем Т-7. 

6. Гранатомет — большая пусковая установка, 
которая позволит вам разделаться быстрее с 
некоторыми боссами. 

В начале игры старайтесь использовать пуль- 
сатор — это поможет вам сэкономить патро- 
ны. Старайтесь целиться врагам в голову — это 
убивает их намного быстрее. 


Аптечки 


Их всего три вида: 

— напиток первого уровня, маленький пузырек 
зепеного цвета, который восстанавливает чет- 
верть энергии. 

— напиток второго уровня, большой зеленый 
пузырек, восстанавливающий половину жиз- 
ненной энергии. 


‘_ напиток третьего уровня, большой красный 


пузырек, восстанавливает всю энергию (если 
вас еще не убили, но все к тому и идет). 


Враги 


В основном это солдаты, которые проходили 
службу на Хаймдале, но и они мутировали по- 
разному и имеют различные особенности. 
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1. Мутанты — самые простые солдаты из тех, 
что вам доведется встречать. Загвоздка в том, 
что там, где они встречаются (палуба № 6), их 
слишком уж много. 

2. «Ромашки» — также распространенный враг, 
Этот сопдат вместо головы имеет что-то напо- 
добие раскрытого цветка, которым и хватает 
вас, пытаясь высосать из вас крозь. Не позво- 
ляйте им приближаться к вам, иначе вам при- 
дется потерять довольно много энергии. 

3. Шипы — те же солдаты, но из их грудной 
клетки при приближении к вам выскакивают не- 
сколько острых шипов, которыми они и прока- 
лывают вас, Не подходите кним слишком близ- 
ко и держитесь всегда на расстоянии. 

4. Вьюны — солдаты, из головы которых торчит 
покачивающийся стебель. При приближении к 
вам они хватают и сосут кровь. Старайтесь убить 
такого врага прежде, чем он подойдет к вам. 

5. Привидения — одни из самых простых вра- 
гов в игре, но, тем не менее, довольно опасны, 
особенно если не искать их за каждым неис- 
следованным углом. Они невидимы, пока вы 
не выстрепите в них, а потом становятся про- 
стыми Мугантами. Используйте инфракрасный 
прибор, чтобы обнаружить их, или прислуши- 
ваийтесь к шагам. 

6. Темные солдаты нападают на вас в темно- 
те, пока вы не выйдете на свет. Только тогда 
стреляйте по ним, когда сами находитесь в бе- 
зопасном освещенном месте. 

Г. Коконы являются солдатами, заключенными 
в желто-красную оболочку и подвешенными к 
потолку. Иногда они вываливаются оттуда и 
ползут на вас, чтобы покусать. 

8. Пиявки очень простой враг но часто по ним 
сложно попасть из-за их скорости. Используй- 
те Пульсатор для их уничтожения. 

9. Пауки уничтожаются точно так же, как и пи- 
явки, и довольно слабы. 


10. Муравьи довольно сильны, они бьют вас ост- 
рыми зазубринами. Каждого муравья придется 
убить тремя выстрелами из пистолета в голову. 

11. Рыбы плавают в воде и уничтожить их очень 
просто, при помощи Пульсатора это быстрее и 
экономнее всего. 

12. Мутанты 2 — также простые солдаты, кото- 
рые пытаются так прямо навалиться на вас и 
укусить. Стреляйте им в голову, чтобы убить бы- 
стрее. 


Бовсы 


1, Гигантский цветок является боссом на пер- 
вой палубе, которую вы исследуете. Он чрез- 
вычайно прост — станьте туда, где его усы не 
смогут вас ударить, и используйте Пульсатор 
для того, чтобы повредить хоботок, высовыва- 
ющийся из цветка, 

2. Колючая Одри — также довольно простой 
босс. Отстрепите ей сначала лапы и, переме- 
щаясь у левой стены, чтобы вас не покалечи- 
ли ее колючки, вылезающие из пола, стреляй- 
те в центральный кокон. 

3. Рыбья Голова. Двигайтесь воруг нее и ставьте 
бомбы Т-7 и Т-9, когда она собирается таранить 
вас. Два или три попадания — и рыбина готова. 
4. Доктор и Вирус АРК также легкий босс. Дви- 
гайтесь, чтобы они не поранили вас, и отстре- 
ливаитесь. Четыре попадания из гранатомета 
обеспечат вам скорую победу. 

5. Побег от Вируса АРК есть только в игре за 
Джека. Бегите от него, залечивая по пути свои 
раны, если он поражает вас. Не останавлива- 
ясь, добегите до подъемника и уезжайте отту- 
да наверх. 

6. Капитан МакГрегор как босс встречается толь- 
ко в игре за Джессифер. Стрепяйте в него из гра- 
натомета и бегите, Нужна попасть четыре раза. 


Оставшиеся в живых 


Понадеявшись на то, что обнаружение всех 
выживших в игре даст что-то дпя развития сю- 
жета, я собрал их всех, но ошибся — это не 
дает абсолютно ничего. 
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‚ Палуба 2, зал за комнатой с растением. 

‚ Палуба 2, комната наблюдений 

. Палуба 2, безопасный близнец 

‚ Палуба 2, навигационная рубка 

. Палуба 2, мостик управления 

‚ Палуба 2, комната брифингов 

. Палуба 2, около подъемника, где вы 
взошли на транспорт 

8. Палуба 2, средний подъемник 

9. Палуба 4, спасенный от «Ромашки» 

10. Палуба 3, прихожая около комнаты охраны 
11. Палуба 3, к северу от подъемника 

12. Палуба 3, около отверстия на западной 
стороне судна 

13. Палуба 3, склад 

14. Палуба 3, около подъемника 

15. Палуба 3, комната 301 

16. Палуба 4, электрическая подстанция 

17. Палуба 4, западная дверь от места связи 
18. Палуба 4, административный офис 

19. Палуба 4, повторный осмотр блока С 

20. Палуба 4, парень, которого убивает 
СЛИЗНЯК 

21. Палуба 5, около входа 

22. Палуба 4, повторный осмотр блока А 

23. Палуба 4, карцер 

24. Палуба 6, первое машинное отделение 
25. Палуба 3, Сандра 

26. Навигационная палуба, капитан МакГрегор 


Прохождение 
(Джек Инглс) 


Проходя игру за Джека, старайтесь как можно 
меньше брать патроны и аптечки, иначе потом 
Джессифер нельзя будет что-либо найти, Ста- 
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райтесь ваможно’Чаще использовать Пульса- 
тор и избегайте встреч с большими скопления- 
ми монстров. Все части прохождения осуще- 
ствляются чаще всего на различных палубах, 
поэтому я буду указывать и номер палубы в 
кажом отрезке. 


Часть 1 (Палуба 2} 


Вы сажаете вертолет на палубу Хаймдала и 
уходите вниз на подвижной платформе в поис- 
ках аптечки для Леонардо. В этот момент раз- 
дается душераздирающий крик, и к вашим но- 
гам скатывается голова пилота. Таким вот об- 
разом уходит из жизни один из непосредствен- 
ный персонажей игры. «Ромашка», которая за- 
грызла бедного пилота, спрыгивает к вам и на- 
ходит свою смерть. Подняться вверх вы уже не 
можете, так как платформу заело, остается 
только идти через дверь на поиски приключе- 
ний. Ролик заканчивается, и как раз из этой 
двери и выходит ваш первый враг, «ромашка». 
Прикончив его и идите через дверь. При помо- 
щи лестницы справа поднимитесь на следую- 
щую палубу. 


Часть 2 (Палуба 1) 


Войдите в дверь в конце зала и пройдите до 
следующей комнаты. Прочитайте надпись, ко- 
торая говорит; «Налево пойдешь, Медицинс- 
кий центр найдешь, направо пойдешь, туда 
придешь, откуда начал, то есть кподъемнику». 
Двигайтесь к медицинскому центру и войдите 
в дверь. Вы находитесь в длинной комнате. 
Первая дверь заперта, ее можно открыть толь- 
ко карточкой А-3. Двигайтесь вглубь коридора 
и найдите надпись на стене, которая направит 
вас к Комнате Безопасности на этой палубе. 
Дверь рядом заперта картой А-1. Напротив на- 
ходится дверь в комнату безопасности, войди- 
те в нее. 

Здесь вы найдете Лэнга. Он проверяет поло- 
жение вещей по компьютеру и, увидев вас, на- 
чинает расспрашивать, что случилось с Джес- 
сифер, Он сообщает вам, что вы должны при- 
соединиться к Полковнику на палубе 4 и дает 
вам дискету и аптечку. Также он сообщает, что 








в медицинском центре есть удостоверения лич- 
ности и дает вам два напитка первого уровня. 
Возьмите карточку А-3 и видеокассету на тер- 
минале позади Лэнга, а также сохраните игру. 
Выйдите из комнаты и идите к дверке А-3. От- 
кройте ее и войдите внутрь. 

В комнате вы увидите парня, прикованного це- 
пями к перевернутому столу. Рядом с ним на- 
ходится Тэрри Адамс, доктор. Он предостере- 
гает вас от того, чтобы подойти к прикованно- 
му, а после этого дает вам прибор инфракрас- 
ного диапазона, позволяющий видеть заражен- 
ных и некоторые предметы. При помощи него 
также можно видеть в темноте и через некото- 
рый объекты. Тэрри ведет себя как сумасшед- 
ший и сообщает вам, что поймал одного из за- 
раженных, но теперь уже поздно, потому что 
АРК, вирус, распространился по всему кораб- 
лю, В это время зараженный срывается с цепи 
и кусает его. Тэрри стреляет в него и убегает. 
Убейте мутанта и получите карточку А-1 на кро- 
вати. Возьмите напиток первого уровня там же, 
рядом, и откройте журнал исследования на 
стойке слева от входа. Как только вы прочтете 
его, в комнату запрыгнут несколько пиявок, 
убейте их или бегите из комнаты (второе сде- 
лать проще). Убейте мутанта и войдите в ком- 
нату А-1. Пройдите мимо растения и пройдите 
в следующую комнату. 

Связь с полковником: он просит, чтобы вы про- 
должили свои поиски. 

Двигайтесь по металлическим решеткам. Под- 
нимитесь по лестнице и убейте мутанта, после 
чего войдите в дверной проем, из которого он 
вышел, Убейте еще одного врага, находящего- 
ся около дальней двери, и потом войдите в 
радиорубку. 

Вы увидите мертвого парня-радиста, сидяще- 
го в кресле. Слава богу, что он не инфициро- 
ванный, иначе пришлось бы его разнести на 


куски. В это время вы услышите позывные НТА, 
они хотят, чтобы вы отключили охранную сис- 
тему авианосца, которая вас сбила. После это- 
го связь теряется. Запишите игру и двигайтесь 
назад через предыдущую комнату, войдите в 
дверь на севере. Вы встретите одного из ко- 
манды авианосца, оставшегося в живых. Он 
сообщит вам, что оружейная комната находит- 
ся на палубе номер 6, и даст вам дискету с кар- 
той палубы первого уровня. Пройдите вглубь 
зала и войдите в дверь на севере. Здесь вы 
найдете испуганного пилота истребителя. Пос- 
ле этого вам придется убить солдата-привиде- 
ние и только потом поговорить с оставшимся в 
живых. Это Чет. Он рассказывает Джеку, что 
Боб, его брат, потерялся, когда началось зара- 
жение команды авианосца. Вы приказываете 
ему двигаться на летную палубу. 

Получите магазин для пистолета и напитки на 
скамье. Также возьмите еще один магазин в 
шкафчике напротив двери, в которую вы вош- 
ли, а также еще два напитка первого уровня, 
использовав для их нахождения прибор инф- 
ракрасного видения. Выйдите в северо-восточ- 
ную дверь и убейте двух плющеи. Двигайтесь 
в комнату спасательной команды и убейте еще 
одного плюща. Двигайтесь вглубь зала и вой- 
дите в дверь. Убейте врага слева, и получите 
диск активации на пульте. 

Вы встречаете еще одного выжившего, который 
говорит вам, что сейчас нельзя доверять ни 
одному члену команды (кстати, будьте осторож- 
ны, чтобы не завалить его в такой нервной об- 
становке). Он не пойдет на летную палубу, как 
вы ему приказываете, но даст вам три напитка 
первого уровня. Когда он уйдет, идите через 
коридор и войдите в северную дверь убейте 
двух солдат из коконов и войдите в дверь. Те- 
перь вы находитесь на палубе. Поднимитесь 
по лестнице и идите к следующей, 

Сцена покажет связь с полковником, который 
вызывает вас. Вы получите разрешение ис- 
пользовать бомбы, которые есть на складе. 
Войдите на навигационную палубу, почитайте 
журнал авианосца и поговорите с оставшимся 
в живых. Единственное, что он хочет — это сва- 
лить отсюда. Я бы то же самое на его месте 
хотел. Он не даст вам ничего полезного, вый- 
дите отсюда и идите к платформе чуть ниже. 
Войдя в дверь, поговорите с оставшимся в жи- 
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вых и заставьте его эвакуироваться на летную 
палубу. Он даст вам карточку, чтобы пройти на 
склад оружия (А-2). 

Оставьте два напитка первого уровня для Джес- 
сифер на стуле. Проверьте список команды и 
найдите имя Роберта Инглса, вашего брата. 
Кажется, он находится на палубе 3, в комнате 
303. Выходите и двигайтесь на главную палу- 
бу. вниз. Идите внутрь и убейте кокон, после 
чего двигайтесь на запад и пройдите в боль- 
шую дверь (10). Убейте солдата-привидение и 
продолжайте движение на запад к дверям уров- 
ня С. Откройте дверь, пройдите мимо комнаты 
справа и убейте «ромашку». Двигайтесь вглубь 
зала к комнате в конце. Отоприте дверь при 
помощи карточки А-2 и войдите внутрь. 
Откройте коробку рядом с дверью, чтобы полу- 
чить бомбу Т-7. Возьмите также напиток перво- 
го уровня в картонной коробке около стены. 
Возьмите магазины для пистолета в шкафчике 
для оружия и в шкафу у стены. Двигайтесь к ком- 
нате исследований и убейте вьюна. Пройдите в 
южный зал и войдите в комнату ЛА. Двигайтесь 
к комнате брифингов, убейте двух вьюнов и ис- 
пользуйте кассету на видеомагнитофоне. 
Сцена покажет, как капитан дает код дезакти- 
вации замка члену команды по имени Стивен. 
Возьмите два напитка первого уровня в комп- 
лекте скорой помощи и прочтите журнал. По- 
говорите с членом команды. Зараженные уби- 
ли его лучшего друга, и он хочет остаться один. 
Вы посылаете его на летную палубу. 

Выйдите и пройдите через южную дверь. Убей- 
те вьюна и войдите в южную дверь, используя 
карту А-2. Убейте вьюна и проверьте терминал 
компьютера. Он покажет летную палубу. Полу- 
чите диск активации №1, выйдите в дверь и 
взорвите дверь, которая закрыта решеткой. Пе»- 
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верьте телё и на одяом из них найдите записку 
с кодом дезактивации замка. Это четыре циф- 
ры: 5103. два вьюна придут за вами, убейте их, 
и прежде, чем вы отдадите Лэзнгу диски, сходи- 
те назад к подъемнику, на котором вы спусти- 
лись на судно, и поговорите с другим оставшим- 
ся в живых. Он эвакуируется на летную палубу, а 
вы должны будете убить двух солдат-ромашек. 
Вернитесь в комнату безопасности и отдайте 
диски Лэнгу. Вы отдаете ему диски, и он отпира- 
ет ворота. Он сообщает вам, что зараза распро- 
страняется по кораблю с огромной быстротой. 

Пробегите большую заросшую комнату и кори- 
дор. Убейте солдат, свесившихся с потолка, и 
вьюнов по пути. Войдите в сектор 1В и убейте 
вьюнов и других врагов. Двигайтесь в глубь зала 
на подъемник. Войдите в дверь и активируйте 
код, который вы нашли на теле покойного Стива. 
В комнате вы находите оставшегося в живых и 
убеждаете его отправиться на летную палубу. 
Откройте после этого люк и двигайтесь вперед 


Часть 3 (Палуба 2) 


Выйдя из двери, вы увидите мертвеца, пройдя 
далее по проходу. Запишите игру и взорвите 
бомбу у двери. Пройдите внутрь — вы находи- 
тесь в блоке А. Убейте солдат из коконов и 
пройдите через дальнюю дверь. Убейте вьюна 
и «ромашку». Получите два напитка второго 
уровня налево от самолета. Войдите в дверь 
напротив входа. Полковник сообщает вам, что- 
бы вы использовали бомбы и подъемник, что- 
бы пробраться к палубе 4. Убейте пауков и ко- 
коны. Войдите в дверь и убейте большое коли- 
чество пауков, после чего двигайтесь через 
дверной проем по дорожке. В это время все 
вокруг содрогнется. Продвиньтесь вперед и 
убейте паков, спуститесь под горку и воидите в 
дверной проем. В это время вы увидите, как 
доктор Адамс делает что-то на терминале, и 
тогда же активируется растение, находящееся 
в комнате. Оно видит доктора и быстренько так 
его хавает. 


Босс: Растение 

Сражайтесь с ним, используя пульсатор и стоя 
в таком месте, где усики растения вас не дос- 
танут. Этой единственной подсказки хватит для 
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того, чтобы не получить никакого вреда от бос- 
са. Единственное, от кого вы можете иметь 
вред в это время, — от пауков, которые бегают 
вокруг. 

Растение умирает и разваливается, Используй- 
те пульт управления подъемником, чтобы ехать 
на четвертую палубу. 


Часть 4 (Палуба 4) 


Выйдите из двери и пополните ваш запас бомб, 
а также сохраните игру. Двигайтесь в глубь про- 
хода мимо дверей и спасите члена экипажа, 
убив вьюна. Поговорите с солдатом, и он рас- 
скажет вам о каком-то загадочном пакете, ко- 
торый был доставлен на судно перед тем, как 
случилось все это. Также он даст вам два на- 
питка второго уровня. 


Часть 3 (Палуба 3) 


Езжайте на подъемнике на палубу 3, и, выйдя 
из двери, вы натолкнетесь на грибы, которые 
блокируют дверь. Установив бомбу, взорвите 
грибы (сами не забудьте укрыться подальше) 
и пройдите в дверь. Идите в дверь на севере и 
пройдите в первую дверь за ней. Убейте му- 
тантов и пройдите во вторую дверь. Поговори- 
те счленом экипажа. Он отправится на летную 
палубу, а вы сможете поискать в книжных шка- 
фах напиток второго уровня, а также бомбу Т-9 
в платяном шкафу. Выйдите из комнаты и про- 
допжайте двигаться по коридору. На теле уби- 
того найдите еще одну такую же бомбу и под- 
нимитесь по лестнице. Двигайтесь вперед и 
пройдите в дверь. Вы находитесь в комнате 
оружия. Откройте шкафчик с оружием (после- 
дний) и получите два магазина для пистолета. 
Найдите автоматическую винтовку и сохрани- 
те игру. Убейте мутантов и пройдите вперед по 
залу. Войдите в первую дверь и убейте шипа, 
после чего двигайтесь в конец зала и пройди- 
те в последнюю дверь. 

Здесь находится полковник. Он говорит вам о 
монстрах и команде авианосца. В это время 
Лэнг откроет замок на двери 4-й палубы. Дви- 
гайтесь вниз по проходу в западную дверь. 
Пройдите в зал к большому грибу. Разбив его 
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при помощи бомбы (Т-7), войдите в дверь за 
ним и убейте ромашку. После этого идите 
вглубь зала, из которого он прибыл, и убейте 
шипа. Войдите в дверь, 

Вы найдете еще одного спасшегося. Он исте- 
кает кровью, и вы пообещаете помочь ему. Он 
отдает вам идентификационную карточку, и в 
этот момент что-то убивает его. Отступайте в 
обратную сторону и пройдите через северную 
дверь. Оказывается, возникли проблемы с глав- 
ным компьютером, причина чему — АРК. Вы 
должны пробраться на палубу 6, а сейчас вы 
сообщите информацию полковнику. 

Бегите в восточную дверь и двигайтесь на юг, 
убивая мутантов. Войдите в юго-восточную 
дверь за углом. Убейте шипа и войдите в ком- 
нату при помощи идентификационной карточ- 
ки, которую вы только что получили. Это склад. 
Поговорите с членом экипажа и получите ключ 
доступа. Получите бомбу Т-9 из ящика, но не 
берите предметы в стеклянных витринах. Вый- 
дите и пройдите назад по залу, убейте щипа. 
Войдите в комнату к югу от карцера (\/агдгоот) 
с картой В. Убейте шипа и возьмите пистолет- 
ные магазины в инструментах, Прочтите днев- 
ник на столе и получите ключ от комнаты 301. 
выйдите наружу и идите на юг. 

Около подъемника вы встретите члена экипажа, 
Поговорите с ним, ион даст вам карту этой палу- 
бы. Вы находитесь в коридоре, по обе стороны 
которого расположено множество дверей. Убей- 
те пиявок и войдите в первую комнату. Ни одна 
из дверей насеверной стороне не откроется. Две 
из южных дверей закрыты. Войдите в спедую- 
щую часть коридора и войдите в дверь в конце 
него. Поговорите с оставшимся в живых — он 
знает кое-что об этой заразе, но не может ничего 
вспомнить. Он даст вам напиток второго уровня. 





СААКИЕВ | 





Войдите в комнату 301 и получите электриче- 
скую батарею. Поговорите с членом команды, 
и он даст вам магазин для пистолета. Оставь- 
те его в комплекте инструментов для Джесси- 
фер. Выйдите из комнаты. Дверь на четвертой 
палубе почему-то не открывается, вам нужно 
войти в диспетчерскую и открыть ее. 

Находясь на пути ктому месту, где вы взорва- 
ли грибы, идите назад и убейте шипа. Войдите 
в коридор и идите назад — ромашка выйдет 
из-за одной из дверей. Убейте его и пройдите 
еще дальше, чтобы найти открытую дверь. 
Убейте ромашку и оставьте магазины для пис- 
толета внутри комнаты в комплекте инструмен- 
тов для Джессифер. Двигайтесь к подъемнику. 
Джессифер войдет с вами в контакт, но связь 
будет плохой и вы ничего толком не узнаете, 
кроме того, что она в порядке. Продолжайте 
идти. Пройдите мимо Лэнга, который выйдет 
из двери, и пройдите в коридор. Поговорите с 
капитаном. Вы спрашиваете его о заразе, что 
распространилась по этажу (кактусы какие-то). 
Войдите в дверь, где вы уничтожили грибы, и 
убейте шипа и ромашку. Поднимитесь по лест- 
нице и пройдите до двери. Убейте шипа и вой- 
дите в центр связи. Используйте батарею, ко- 
торую недавно нашли, чтобы включить агрегат 
селекторной связи около стола. Поговорите с 
одним из членов команды, что находится в ком- 
нате безопасности, он отопрет дверь в столо- 
вой. Выйдите из центра и убейте вьюна. Прой- 
дите коридор и спуститесь вниз по лестнице. 
Пройдите в восточную дверь и затем двигай- 
тесь на юг. Пройдите мимо склада оружия и 
войдите в северную дверь, идите на запад и 
убейте мутантов, после чего взорвите грибы, 
войдите в дверь и возьмите напиток третьего 
уровня. На вас нападут два шипа из кабинок. 
Двигайтесь на запад между наваленными сто- 
ликами и убейте кокона. Попучите магазин для 









автоматической винтовки около первого коко- 
на и, пройдя за стойку, убейте второго кокона. 
Получите бомбу Т-9 и войдите в дверь рядом. 
Убейте пиявок и получите напитки первого 
уровня из коробки. Взорвите грибы на пути и 
переключите код, после чего быстро бегите в 
комнату охраны, чтобы успеть ее открыть. 


Часть 5 (Палуба 4) 


Босс: Колючая Одри 


Уничтожьте сначала две ее руки и, продолжая 
перемещаться, убегая от колючек, стреляйте в 
голову боссу. 

Вы включите противопожарную систему — это 
должно убить кактусы, которые заполонили 
проходы. Двигайтесь назад в столовую. Пого- 
ворите с капитаном и двигайтесь в комнату бе- 
зопасности. Выйдите из комнаты на север и 
двигайтесь к этой комнате. Убейте шипа по пути 
и войдите в дверь в конце коридора. Поверни- 
те за угол и войдите в комнату безопасности. 
Вы встретили полковника, а также нашли мер- 
твого солдата. Мутанты убили всех, кто здесь 
находился, как только вы убрали кактусы. Со- 
хранитесь и идите на палубу 4, открыв дверь. 
Получите противоядие от АРКа и напиток пер- 
вого уровня. Проверьте ящики и получите три 
магазина для автомата. Двигайтесь на север и 
пройдите по лестнице. Войдите в дверь и сно- 
ва идите на север. Войдите в дверь на востоке 
и идите на юг. 

Боб выйдет на связь с вами. Он встретился с 
Джессифер и собирается встретиться также с 
вами попозже. 

Поднимитесь по лестнице и пройдите в дверь. 
Идите по лестнице до следующего дверного 
проема. 


Часть 6 (Палуба 4) 


Войдите и продолжайте двигаться через сле- 
дующую дверь. Внезапно какой-то мощный 
взрыв поколеблет судно. Выйдя на связь, вы 
узнаете, что палуба 5 затапливается водой. 
Остальное вам сообщат позднее. 

Выходите через южную дверь и убейте вьюна. 
Войдите в дверь на северо-востоке, вы нахо- 
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дитесь на складе. Получите магазий Г для пис- 
толета из шкафчика и возьмите бомбы, а так- 
же магазины для автомата в коробке около две- 
ри. Выходите из комнаты и идите в юго-восточ- 
ную комнату. Здесь есть Темные солдаты, но 
старайтесь тратить на них как можно меньше 
оружия, так как они все равно появятся здесь 
заново. Войдите в комнату обслуживания и 
получите магазины для пистолета, а также на- 
питок третьего уровня. Возьмите в шкафчике 
гранаты и выходите из обоих комнат. 
Двигайтесь в конец коридора и войдите в юж- 
ную дверь. Вы находитесь в карцере. Погово- 
рите с оставшимся в живых, и он расскажет вам 
о пакете (контейнере), доставленном на борт 
перед катастрофой. Он даст вам магазин для 
автомата, Подойдите к кровати и прочтите ин- 
формацию о раскопках АРКа. Получите напи- 
ток третьего уровня в платяном шкафу и выхо- 
дите из комнаты, Пройдите через юго-запад- 
ную дверь и убейте ромашку. Взорвите нагро- 
мождения и получите магазины для автомата. 
Поднимитесь по лестнице и пройдите в дверь 
наверху. Это электрическая подстанция. Пого- 
ворите с оставшимся в живых. Он скажет, что в 
темноте обитают монстры (это мы и так зна- 
ем}, и потом смоется на летную палубу. Также 
он даст вам карту палубы 4. Выйдите после 
этого из комнаты и пройдите в южную дверь. 
Пробегите вперед и пройдите в дверь на юге, 
вы встретите другого члена команды, который 
сообщит вам о системе защиты на двери впе- 
реди, Спуститесь по лестнице и войдите в 
дверь внизу, это административный офис. Сол- 
дат выстрелит в вас, но промахнется. Не гово- 
рите с ним, но прочтите записи в комнате. По- 
пучите напиток первого уровня и оставьте ком- 
нату. Доктор нашел источник воды, и капитан 
вызвал спасательное судно. Все люди, которых 
вы спасли, находятся на верхней палубе. Дви- 
гайтесь к большой двери. Используйте инфра- 
красное видение, чтобы увидеть лучи. Они рас- 
положены так: 


Используйте выключатель, чтобы открыть две- 
ри. Убейте вьюнов и двигайтесь назад через 
лучи. Поднимитесь по лестнице и вернитесь 
назад, чтобы войти в восточную дверь. Идите 
еще в одну восточную дверь дальше. Погово- 
рите с помирающим солдатиком (тот, который 
стрелял в вас) и спуститесь вниз по лестнице. 
Там вы найдете переключатели, при помощи 
которых можно войти в разные комнаты. Щел- 
кните переключателями 1—4, чтобы войти в 
дверь А, и переключателями 5-8, чтобы войти 
в дверь В. 





Войдите сначала в комнату с лебедкой (1) и 
убейте мутантов. Получите портативную лебед- 
ку и взорвите последние нагромождения, что- 
бы взять три гранаты. Двигайтесь через дверь 
В и убейте шипа и вьюна. Дезактивируйте за- 
мок и пройдите в северо-восточную дверь. 
Пройдите вглубь коридора и взорвите грибы 
перед дверью. Войдя в нее, двигайтесь вниз 
по лестнице и убейте пиявок. Найдите тело и 
магазины для автомата, а также бомбы Т-9. 
Войдите в северную дверь. 

Вам сообщат, что судно полностью забито му- 
тантами, а также дадут бомбы Т-9. Используй- 
те лебедку, 


Хх 


Это ваша дорожка 
ххх 
Хх 
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Часть 7 (Палуба 5} 


Двигайтесь в глубь коридора и получите при- 
казы, Ищите тела, на которых можно найти 
магазины для пистолета. Найдите магазин для 
автоматической винтовки в коридоре, а также 
еще один магазин для листолета на теле ря- 
дом. Войдите в восточную дверь и убейте сол- 
дата-привидение. Спуститесь по среднему про- 
ходу и пройдите в дверь. Получите карту 0-1 
от лаборатории, взяв ее на первом трупе. Вый- 
дите из комнаты и войдите в северо-восточную 
дверь. Убейте кокон и войдите в восточную 
дверь. Идите вглубь коридора и войдите в 
дверь в самом конце. Найдите тело и получите 
карту 0-2, после чего выходите из комнаты и 
вернитесь в дальнюю часть коридора. Прой- 
дите в дверь и идите по лестнице вниз. 
Убейте пиявок и войдите в дверь. Найдите тело 
и получите у него напиток первого уровня. Вой- 
дите в первую дверь и найдите магазины для 
винтовки в коробке. Потом найдите бомбы Т-7 
в коробке и Т-9 в шкафу. Выйдите и двигайтесь 
вглубь коридора, убейте там шипа. Пройдите 
во вторую северную дверь и двигайтесь впе- 
ред в восточную комнату. Убейте пиявок и прой- 
дите в комнату — вы находитесь в радиоруб- 
ке. Убейте кокон и найдите магазин для вин- 
товки среди инструментов. Выйдите из комна- 
ты и идите в противоположный конец коридо- 
ра, где есть грибы. Войдите в дверь — это кар- 
цер. Убейте кокон и прочтите примечание, ос- 
тавленное моряком, Получите напиток перво- 
го уровня и бомбы в ящиках. Выйдите из ком- 
наты и двигайтесь в южный коридор. Войдите 
в дверь и пройдите в восточную дверь, убейте 
мутанта. Продолжайте двигаться на восток и 
по лестнице. Двигайтесь назад ко второму бпо- 
ку лаборатории и заблокируйте сектор А. Ото- 
прите юго-восточную дверь при помощи карты 
0-2 — вы находитесь во второй диспетчерской. 
Используйте последовательность знаков, что- 
бы высушить воду: 5, 3, 12, 6, 4, 11, 2, 9, 7, 1, 
10, 8. 

Выйдите из комнаты и пройдите в северо-за- 
падную дверь, двигайтесь назад к тому месту, 
где висит лебедка. Пройдите в южный коридор 
и войдите в дверь при помощи карты 0-2. Вы 
находитесь в первой диспетчерской. Убейте 





мутанта и прочитаите журнал. Пройдите через 
северную дверь и убейте коконы. Получите 
ключи от комнаты 303 и двигайтесь назад че- 
рез второй отсек лаборатории, Блокируйте се- 
веро-восточную дверь, убейте солдат-коконов 
и пройдите через восточную дверь. Пройдите 
через коридор и войдите в юго-западную дверь. 
Спустившись вниз по лестнице, убейте рыб и 
пройдите в западную дверку. Убейте вьюнов и 
взорвите грибы, чтобы пройти в дверь. Только 
что что-то проплыло через решетку. Получите 
карточку с плывущего трупа и войдите на лест- 
ницу. Поднимайтесь и бегите в северо-восточ- 
ную дверь, после чего берите путь на северо- 
западную дверь. Спуститесь вниз по лестнице 
и пройдите через западную дверь. Отоприта 
западную дверь при помощи карты 0-1 и убей- 
те пиявок. Используйте лифт. 


Часть 8 (Палубы 4/3/4) 


На палубе 4 зайдите в лифт, чтобы отправить- 
ся на третью палубу. Убейте шипа и муравья и 
идите на юг. Убейте муравьев и пройдите в за- 
падную дверь, снова расправьтесь с муравья- 
ми и войдите в комнату 303. Получите письмо 
Боба — он спрятал что-то в комнате 312. 

Войдет человек и даст вам напиток третьего 
уровня. Идите к комнате 312 и найдите под кро- 
ватью гранатомет. На лифте езжайте на чет- 
вертую палубу и идите через юго-восточную 
дверь, чтобы подняться по лестнице. Войдите 
в западную дверь и затем в южную. Джесси- 
фер сообщит вам, что она кое-что знает об 
АРКе, и что это связано с ядерными техноло- 
гиями. Двигайтесь через южную дверь и вой- 
дите в коридор с грибами. Взорвите все грибы 
и отоприте южную дверь при помощи карты С. 
Вы попадете в очень темную комнату. Исполь- 
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зуйте лестницу и убейте солдатазромашку в 
темноте. Войдите в следующую комнату на за- 
паде и взорвите гриб, после чего идите даль- 
ше. Убейте ромашек и войдите в дверь. 


Часть 9 (Палуба 5) 


Откройте люк и спуститесь вниз. Сохраните 
игру, после чего выходите из комнаты. Погово- 
рите с членом команды и направьте его на лет- 
ную палубу, а он взамен даст вам карту пятой 
палубы, 

Двигайтесь вглубь зала и пройдите через 
дверь. Убейте шипа и пройдите в среднюю 
дверку. Убейте вьюна и двигайтесь в дальний 
конец коридора и пройдите в западную дверь. 
Идите к левой части главного терминала и ре- 
шите загадку. Взяв плавкий предохранитель в 
ящике, идите на четвертую палубу в электри- 
ческую подстанцию, чтобы использовать его. 
По пути убейте вьюна. 


Часть 10 (Палуба 4) 


Вы нашли своего брата, он встретил вас на 
палубе 4. Двигайтесь к подстанции на четвер- 
той палубе и убейте шипа. Поместите предох- 
ранитель в панель управления и используйте 
терминал компьютера. После этого двигайтесь 
вниз по лестнице и убейте муравьев. Вы иде- 
те, чтобы заблокировать блок 1, используя свою 
карту С. Откройте дверь и войдите внутрь, по- 
лучите магазины для автомата, после чего по- 
говорите с членом команды. Он расскажет вам, 
что отсюда кое-что украли — в команде есть 
предатель. Идите к коридору с грибами, уби- 
вая муравьев возле лестницы. Войдите в за- 
падную дверь в конце коридора и получите 
магазин для винтовки от трупа. Войдите в дверь 
в самом конце и убейте вьюна, после чего ак- 
тивизируйте подъемный кран. Найдите тело в 
углу с опознавательной табличкой и кодом до- 
ступа. Найдите бомбы среди инструментов и 
выходите из комнаты. Бегите в коридор с гри- 
бами. 

Вы находите Боба, и он сообщает вам инфор- 
мацию об АРКе. АРК пытается завладеть ко- 
раблем, чтобы сделать его своей базой, зато- 





пив где-нибудь в океане, Двигайтесь через 
южную дверь в коридоре с грибами и спусти- 
тесь вниз по лестнице. Пройдите в дверь и че- 
рез коридор и люк спуститесь на палубу 5. 


Часть 11 (Палубы 5/4) 


Лэнг и спасенные люди обсуждают план даль- 
нейших действий. Войдите в первый отсек ла- 
боратории и блокируйте сектор С. Двигайтесь 
через южную дверь. Боб нашел кое-что, что 
напоминает ключ. Он находится рядом с одной 
из комнат четвертой палубы. 

Двигайтесь к комнате персонала и стреляйте в 
муравья на лестнице около электрической под- 
станции, Пройдите в дверь и войдите дверь на 
юго-востоке, Двигайтесь вокруг пока Боб не воз- 
никнет перед вами. Убейте врагов и поговорите 
с Бобом — он даст вам ключ к верхнему уров- 
ню. Как только вы уезжаете, он стреляет в себя. 
Пройдите ктому месту, где Боб вызывал вас в 
прошлый раз. Убейте муравья окопо электри- 
ческой подстанции и двигайтесь к коридору с 
грибами. Доктор разобрался в проблеме АРКа. 
АРК управляет компьютером. Лэнги полковник 
требуют, чтобы вы пришли на шестую палубу. 
Поговорите с полковником в коридоре с гриба- 
ми. АРК пропитал насквозь шестую палубу. 
Двигайтесь на юг, вниз по лестнице и пройдите 
через дверь. Убейте муравьев и войдите в се- 
верную дверь, чтобы спуститься через люк на 
пятую палубу. 


Часть 12 (Палуба 5) 


Пройдите в дверь и затем идите в дверь на юге. 
Пройдите еще в одну дверь на юге и спусти- 
тесь.вниз по лестнице. Двигайтесь направо и 
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войдите на склад. Возьмите магазины для пис- 
тслета, бомбы Т-7, магазины к винтовке и заря- 
ды для гранатомета. Выйдите из комнаты и дви- 
гайтесь вперед, чтобы исследовать комнату 
№ 1. Убейте рыбу и найдите тело около комна- 
ты, чтобы взять у него напиток. Убейте мутанта 
и найдите магазины для винтовки в инструмен- 
тах. Двигайтесь назад и пройдите в комнату ис- 
следований № 2, где убейте мутанта. 

Убейте в комнате также рыбу и получите напи- 
ток третьего уровня в кабинете. Найдите жур- 
нал исследований АРК на столе и получите 
концентрированную Сулфуровую кислоту. 
Пройдите дальше и, очистив ключ при помощи 
кислоты, выйдите из комнаты и убейте мутан- 
та. Двигайтесь в медицинскую комнату и най- 
дите тело около двери — на нем будет напиток 
первого уровня. Войдите в дверь и убейте двух 
рыбин. Получите сообщение об инфицирова- 
нии АРКом и найдите напиток второго уровня, 
Вернитесь в маленькую комнату в блоке С око- 
ло люка на палубу 4. Используйте энергетичес- 
кий ключ, чтобы активировать панель рядом с 
дверью. Двигайтесь вперед, пока не встретите 
очередного босса. 


Часть 13 (Босс) 


Босс: Голова Рыбы 

Используйте бомбы Т-7 и Т-9, чтобы уничто- 
жить гадину, когда она попытается протаранить 
вас. Два или три точных попадания, и она от- 
кинет плавники. Поднимайтесь затем вверх по 
лестнице и на лифте езжайте на палубу 6. 


Часть 14 (Палуба 6) 


Найдите напитки и сохранитесь. Выйдите из 
комнаты и получите сообщение от Лэнга о том, 
что центр аварийной системы корабля активи- 
рован. Вы должны выключить его. 

Идите вперед и убейте трех вьюнов, после чего 
пройдите в дверь направо. Двигайтесь вглубь 
зала, убивая вьюнов и привидений. Пройдите 
через дверь и убейте улиток, спрятавшихся в 
темноте в центре комнаты. Включите главный 
пульт и выключите два пульта на обратной сто- 
роне. Выйдите из комнаты и получите запрос 


САВВИЕХ 





от пилоталВы расскажете ему, что нужно де- 
лать, и после этого, убив привидение и вьюна, 
выйдите в дверь и пройдите вглубь коридора. 
Войдите в дверь в конце его и получите сооб- 
щение от Лэнга. Он открыл все двери, которые 
находятся здесь, и нашел капсупу с каким-то 
содержимым. Выйдите из комнаты и пройдите 
назад по коридору. Берите вправо и двигайтесь 
дальше, чтобы войти в дверь слева. Посмот- 
рев очередную сцену, двигайтесь вглубь кори- 
дора и убейте вьюнов. Войдите в дверной про- 
ем и убейте муравья, а потом идите в машин- 
ное отделение. Поговорите с оставшимся в 
живых. Он сообщит вам, что АРК находится в 
специальной комнате с четырьмя ключами. Вы 
должны добраться до него и забрать. Он дает 
вам ключ от блока 4. 

Выйдите из комнаты и пройдите в дверь спра- 
ва. Идите на юг войдите в комнату слева и най- 
дите магазины, бомбы и напиток. Сохраните 
игру и выйдите из комнаты, идите в дверь на 
юге, убейте муравья и войдите в комнату, где 
есть дверь в дальнем конце. Пройдя в нее, 
поговорите с членом команды, потом идите к 
юго-восточному углу судна и убейте муравья, 
висящего в дверном проеме. Двигайтесь через 
дверной проем и найдите грибы. Вернитесь в 
юго-западный угол судна и откройте дверь, ко- 
торую вы до сих пор не использовали. Пересе- 
ките коридор и войдите в северную дверь. 
Это первая компьютерная комната, вы найде- 
те в ней доктора, который откроет вам дверь. 
Выйдите из комнаты и пристрелите вьюна и 
мутанта. Пройдите в дверь и двигайтесь впе- 
ред мимо гриба (либо разнесите его бомбой). 
Войдите во вторую дверь и взорвите нагромож- 
дение. Вы найдете напиток второго уровня в 
комплекте инструментов. Попучите ключ № 1 
на теле убитого и выходите из комнаты. Вой- 
дите в последнюю дверь в помещении и убей- 
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те муравья. Двигайтесь в глубину коридора и 
найдите тело, чтобы получить с него иденти- 
фикационную карту. Убейте муравьев и при- 
близьтесь к тому месту, где вы начали. Убейте 
муравьев и пройдите налево, где убейте му- 
тантов. Вернитесь назад и пройдите в дверь в 
конце коридора. Войдите во вторую дверь. Док- 
тор совсем сошел с ума и решает, что лучше 
жить с АРКом, чем с людьми, да еще пытается 
и вас склонить к такому сожительству. 
Двигайтесь через дверной проем и пройдите 
по трапу. Найдите тело и возьмите на нем ключ 
№ 3, после чего отоприте южную дверь. Дзи- 
гайтесь к комнате около гриба и откройте дверь 
при помощи карты Е. Найдите в коробке бомбы 
и взорвите грибы. Проверьте стену, где скопы- 
тился человек, — он написал кровью на ней но- 
мер: 3914. Используйте карту Е и получите ма- 
газины для пистолета в инструментах. В замок 
безопасности введите найденные цифры и ото- 
прите машинное отделение. Двигайтесь вниз к 
АРКу и войдите в юго-западную дверь. Получи- 
те ключ № 2 на трупе и двигайтесь из северного 
прохода в комнату АРКа. Продолжайте идти на 
север и войдите в дверной проем. Идите к за- 
пертым дверям (это двери, автоматически за- 
пертые службой карантина). Используйте клю- 
чи, которые вы нашли, и войдите внутрь. 
Далее следует сцена, на которой Джек выно- 
сит вирус. Идите на юги убейте мутанта. Вой- 
дите в комнату АРКа и продолжайте двигаться 
на юг, Используйте ключи навэсов (они поме- 
чены знаками |-6, 1-5, 1-4) и двигайтесь к се- 
веро-западу машинного отделения в комнату 
2 через комнату АРКа. Посмотрев сцену, вой- 
дите в комнату АРКа и пройдите в северную 
часть машинного отделения. Отоприте дверь, 
войдите внутрь и поговорите с полковником. 
После этого выходите и двигайтесь на юг что- 
бы пойти по чёрному ходу. 


Спасательный корабль выходит на связь с 
вами, и вы сообщаете ему, что находитесь на 
его пути. Он уйдет без вас, если вы не будете в 
нужном месте. Вы бегите вперед от взрывов и 
оказываетесь в комнате, где разгадывали за- 
гадку с дверьми. 


Часть 15 (Босс) 

Сначала вы должны открыть дверь В, после 
чего не подходите к доктору. Развернитесь и 
нажмите рычаг 8 прежде, чем босс нагонит вас. 
Потом бегите и нажмите рычаги 5, 6, и7, и про- 
бегайте в дверь В. 

Полковник сообщает вам, что необходимо спе- 
шить на летную папубу. Поговорите также с 
Джессифер и сообщите ей плохие новости. 
Двигайтесь на летную палубу. Получите мага- 
зины для пистолета и войдите в большую дверь 
напротив лестницы. Здесь вам снова придется 
встретиться с боссом. Используйте гранатомет, 
чтобы уничтожить его. 

После этого вы активируете лифт и даете деру 
от босса. По дороге залечивайте раны на пау- 
зе, если он повредит вас. На заключительной 
сцене Джек входит в вертолет и вы улетаете, 
наблюдая затопление меймдала. Лэнг говорит, 
что неплохо было бы сбросить сюда атомную 
бомбу. После заключительных роликов сохра- 
ните игру — это необходимо в том случае, если 
вы хотите поиграть за Джессифер Майнинг. 


Прохождение 
(Джессифер Майнинг) 


Во время прохождения за Джессифер Майнинг 
вы будете иметь доступ кнекоторым комнатам, 
которые до этого были вне пределов досягае- 
мости, но будете существенно ограничены 
боеприпасах, если Джек не позаботился о том, 
чтобы оставить кое-что вам. 


Часть 1 (Палубы 2/6) 


Начинается действие с того, что Боб Инглс на- 
ходит Джессифер. Повторяется беседа, кото- 
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рая уже звучала в разговорах Джека со своим 
братом, и Боб сообщает девушке об АРКе. Боб 
советует ей эвакуироваться, но она, так же как 
и Джек, собирается разыскать своих друзей. 
Посоветовав Бобу быть аккуратным, она рас- 
стается с ним. 

Пройдите через комнату до лифта и езжайте 
на нем. Вы должны двигаться в комнату с ком- 
пьютером. Идите на юги войдите в дверь. По- 
пучите гранатомет у стены и проверьте двига- 
тель. Выйдите из комнаты и двигайтесь назад 
через комнату, чтобы войти в северную дверь. 
Убейте ромашку, войдите в верхнее машинное 
отделение и сохраните игру. Выйдя из комна- 
ты, идите на север и поверните за угол, где 
войдите в южную дверь. 

Джессифер проверяет данные об экипаже и 
находит файлы Сандры Кейтс. Ее комната на- 
ходится на палубе 3, в жилой части судна. Пос- 
ле этого она находит информацию о Марке 
Стиллвере. 

Выйдите в дверь и двигайтесь вглубь коридо- 
ра, чтобы пройти через открытую дверь. Вой- 
дите в дверь на юге и убейте ромашек. Полу- 
чите автоматическую винтовку рядом с телом 
и выйдите из комнаты. Бегите вглубь зала и 
пройдите в дверь. Пройдите в южный коридор 
и потом через дверь (не в машинное отделе- 
ние), Двигайтесь по коридору и убивайте ро- 
машек, Войдите через дверь в южный коридор 
и войдите на склад, а также получите напиток 
третьего уровня, бомбу Т-7, три пистолетных 
магазина, три бомбы Т-9 и три магазина для 
винтовки. Сохраните игру, выйдите из комнаты 
и пройдите в южную дверь. 

Вы входите внутрь и видите огромные вьющие- 
ся растения. Вы берете образцы их и уходите. 

Войдите в юго-западную дверь и пройдите в 
дверь в юго-западном конце зала. Вы находи- 
те доктора. Он расспрашивает Джессифер об 
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известном ей. Вы должны получить образцы, 
чтобы доктор продолжил исследование. Он 
дезактивирует некоторые замки. 

Выйдите из комнаты и пройдите через зал, вой- 
дите в дверь и пройдите в дверь на севере, 
Пройдите мимо склада и пройдите в большой 
коридор. Убейте муравья и войдите в дверь в 
конце коридора, убейте еще одного муравья. 
Пройдите вперед вокруг машинного отделения 
и мимо оружейной комнаты и войдите в дверь, 
Пройдите на юги убейте муравья. Пройдите в 
дверь и идите в дверь на юге — в комнату АРКа. 
Вы берете образцы АРК. 

Двигайтесь через северо-западную дверь и прой- 
дите через следующую дверь. Получите сообще- 
ние об инциденте на Хеймдал. После этого иди- 
те к доктору и пройдите через южную дверь от 
комнаты АРКа. Поговорите с докотором. 
Доктор спрашивает, получили ли вы образцы, 
и дает вам диски с данными об АРКе, Вы чита- 
ете сообщения, Выйдите из комнаты и убейте 
муравья. Пройдите в дверь и идите к машин- 
ному отделению № 2 (северо-западная дверь 
в комнате АРК). Убейте муравья. 

Поговорите с Джеком и сообщите ему о том, 
что АРК имеет отношение к ядерным техноло- 
гиям. Двигайтесь на запад и пройдите в глубь 
коридора. Используйте подъемник, чтобы по- 
пасть на палубу 4. 


Часть 4 (Палубы 4/3) 


Сандра вызывает вас. Она находится на пятой 
палубе и заперта в комнате. Вы собираетесь 
отыскать ее. Марк находится там же. 

На лифте езжайте на палубу 3 и убейте на вы- 
ходе муравья. Войдите в дверь и двигайтесь 
на юг Первая дверь в жилое помещение со- 
держит муравья, не входите в нее, потому что 
кроме этого там ничего нет. Пройдите вперед и 
войдите в следующий коридор. Пройдите мимо 
дверей в комнаты и войдите в помещение 303. 
Войдите в дверь в конце коридора и пройдите 
через помещение, чтобы войти в комнату бе- 
зопасности. На сцене вы услышите, что корабль 
вызывает субмарина Олимпус. Отвечайте ей. 
Идите к выходу у лифта и войдите в северную 
дверь. Пройдите по коридору и войдите в 
дверь, где висят коконы. Убейте их и войдите в 
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северную дверь. Заверните за угол к складу 


оружия и убейте шипа. Войдите на склад и рас- 
стреляйте стеклянные витрины, чтобы взять 
автоматный магазин и напиток третьего уров- 
ня. Идите на север и убейте вьюна, после чего 
пройдите на восток и войдите в южную дверь. 
Поднимитесь по лестнице и пройдите вперед, 
чтобы войти на склад, Получите ракеты, бом- 
бы Т-7 и сохраните игру. Войдите в дверь впе- 
реди в прихожей. 

Марк был убит. На его теле есть дискета с ин- 
формацией для вас. Возьмите ее, а также ключ 
к комнате 301. 

Двигайтесь к комнате 301 (зайдите по пути в 
комнату 306, чтобы взять магазины для писто- 
пета). Отоприте дверь и убейте ромашку и 
шипа. Получите ключ доступа и вернитесь в 
комнату безопасности. Используйте ключ дос- 
тупа, включите компьютер в дальней части ком- 
наты. После этого выходите из комнаты к скла- 
ду и убейте по пути мутанта. Пройдите в за- 
падную дверь и убейте привидение, а потом 
поднимитесь по лестнице. Войдите в северную 
дверь и двигайтесь вниз по лестнице к палубе 4. 
Вы оказываетесь в темноте. 


Часть 3 (Палубы 4/5) 


Используйте прибор инфракрасного видения, 
чтобы обнаружить путь, куда вам идти. Войдите 
в северо-восточную комнату и получите мага- 
зины для автоматической винтовки, магазины 
для пистолета, ракеты, бомбы Т-7 и два напит- 
ка третьего уровня, а также две бомбы Т-9. От- 
ступите в главную комнату и убейте муравьев. 
Двигайтесь через среднюю дверь на юге и убей- 
те ромашку. Получите магазины для винтовки и 
убейте шипа на пути к лестнице, Войдите в элек- 
трогодстанцию (главная дверь наверху на лес- 
тнице) и удостоверьтесь, что все работает. Вый- 
дите из комнаты и войдите в южную дверь. Прой- 
дите вперед и войдите в южную дверь. Вы на- 
деетесь, что с Сандрой все в порядке. 

Спуститесь вниз по лестнице и войдите в юж- 
ную дверь (административный офис). Убейте 
ромашку и получите карточку, после чего вы- 
ходите, Идите через коридор и заверните за 
угол. Щелкните выключателем и пройдите че- 
рез инфракрасные датчики. Щелкните выклю- 





чателем на противоположной стороне и вер- 
нитесь в коридор, после чего поверните за угол 
и пройдите в дверь. Поднимитесь по лестни- 
це и войдите в коридор с грибами. Получите 
напиток второго уровня и войдите в южную 
дверь. Спуститесь вниз по лестнице и прой- 
дите в дверь, после чего идите по коридору 
за угол. Убейте муравья и войдите в дверь, 
после чего спуститесь по лестнице. Выйдите 
в дверь. 

Вы находите Лэнга и сообщаете ему о том, что 
видели АРК. Он получает образец и вы даете 
ему воздухонепроницаемый контейнер, и вхо- 
дит Джек. 

Поверните за угол и войдите в дверь, Убейте 
вьюна и войдите в дверь на юге, Пересеките 
коридор и войдите в южную дверь. Вы находи- 
те Сандру. Главный компьютер сошел с ума. 
Сандра говорит вам, что нужно сходить в ме- 
дицинскую комнату и получить кое-какие дан- 
ные. Она дезактивирует систему безопасности 
и теперь вы можете идти. 

Идите налево и убейте рыбу, потом войдите в 
комнату и убейте еще одну. Получите инфор- 
мацию о возможности использования АРКа в 
военных целях и выйдите из комнаты. Пройди- 
те вперед, войдите в южную комнату и пройди- 
те в первую дверь. Возьмите все, что находит- 
ся в коробках, и возвращайтесь к лестнице. 
Пройдите в северный дверной проем и прой- 
дите в северо-западную дверь к западному 
дверному проему. 

Сандра находится на палубе 4 около лифта и 
хочет, чтобы вы пришли к ней. 

Войдите в западную дверь и пройдите по ко- 
ридору до комнаты. Поднимитесь по лестнице 
и бегите к главному лифту (где начинает игру 
Джек). 

Вы слышите доктора, который разговаривает с 
доктором об особенностях. АРКа, Сандра на- 
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шла путь с палубы 4. Вы узнаете, что доктор 
инфицирован, но не верите пока этому. 
Двигайтесь на запад от коридора с грибами и 
спуститесь вниз по лестнице, Пройдите через 
восточный коридор и поверните на север. Вой- 
дите во второй ангар и блокируйте зал С, после 
чего бегите мимо муравьев и сохраните игру. 
Войдите в главный подъемник, 

Вы находите Сандру, которая приезжает на лиф- 
те. Вы идете к двери, и в это время Сандра, ак- 
тивировав лифт, была убита мутантами. Прой- 
дите в большое отверстие в стене. Поднимитесь 
вверх и заверните за угол, войдите в дверной 
проем и пройдите в западную дверь. Убейте му- 
раьев и войдите в дверь на севере. Двигайтесь 
через коридор и войдите следующую дверь. 
Убейте муравьев и выйдите в восточную дверь. 
Полковник вызывает вас по рации и сообщает. 
что они собираются затопить Хеймдал. Вы дол- 
жны выбраться наверх и войти в контакт с под- 
водной лодкой Олимпус. 

Идите на север и заверните за угол. Выйдите в 
дверь и убейте ромашку, после чего подними- 
тась по лестнице, Выйдите в дверь и убейте вью- 
на. Пройдите через дверь В-1 и идите в север- 
ную дверь ккомнате исследований. Убейте шипа 
и войдите в северную дверь. Пройдите через 
дверь С-1. Не идите на север, там ничего нет, а 
сверните на юги войдите в дверь. Здесь нахо- 
дится магазин. Получите все предметы в корзи- 
нах и выйдите отсюда, после чего пройдите в 
дверь С-1. Пройдите в дверь 0-1 и идите в вос- 
точный конец коридора. Убейте вьюнов и войди- 
те в северную дверь. Идите на сезер, 

Судно тонет, 

Поднимитесь по лестнице и идите на навигаци- 
онную палубу. Проверьте пульт управления — 
поблизости от корабля находится субмарина. 
Выйдите из комнаты и спуститесь по лестни- 
це. Войдите в комнату. Вы встречаете капита- 
на МакГрегора. Он инфицирован, и вы должны 
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будете бороться с ним, Стреляйте в него из гра- 
натомета. Поговорите с подводной лодкой 
Олимпус и сообщите им, что Хеймдал тонет. 
Связь обрывается. 

Получите напиток второго уровня и выйдите из 
комнаты. Возвращайтесь на лестницу и затем 
идите вниз на более низкую палубу по ней. Что- 
то находится на верхней палубе. Поговорите с 
Джеком, он сообщит вам, что полковник не то- 
пил корабль. Вы обвиняете себя в этом и сооб- 
щаете, что собираетесь смыться на Олимпусе. 


Босс: Капитан МакГрегор 

Стреляйте по нему из гранатомета и бегите. Все- 
го нужно около четырех выстрелов. На за- 
ключительной сцене вы увидите прибытие под- 
водной лодки, которая подбирает вас. Доктор пе- 
ревязывает ваши раны и вы даете отчет о проис- 
шедшем. Но после этого, находясь уже в кровати, 
вы отрекаетесь от своих слов и говорите о том, 
что АРК — главная опасность для человечества. 


Документы 


Отчет об исследованиях 

Медицинский отдел 

Доктор Тэрри Адамс 

Капитан МакГрегор назначает мне встречу, что- 
бы обсудить невероятную вспышку на судне 
какого-то вируса, вызванную взрывом в машин- 
ном отделении. Отдел информации сообщил, 
что вирус может быть древним организмом по 
имени АРК. Я сделал несколько попыток вы- 
лечить инфицированного, но, независимо от 
того, что.я предпринимал, мои пациенты уми- 
рали. Теперь мои усилия направлены не нато, 
чтобы вылечить пациента, а на то, чтобы по- 
нять, что все-таки произошло. Результаты мо- 
его исследования таковы. 

5 апреля. Осмотрев человека, чья кожа стала 
зеленой, я обнаружил неизвестный до сих пор 
вирус. Возможно, что вирус является и причи- 
ной агрессивного поведения человека. 

6 апреля. Член команды, который пришел ко мне, 
напал на меня без предупреждения. Я должен 
был застрелить его. После исследования его тела 
я обнаружил, что он также инфицирован, но в 
этом случае не имелось никаких внешних при- 
знаков болезни! Что я должен теперь делать? 
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Если я не могу обнаружить отличия больных от 
здоровых, я не могу никому доверять... 

7 апреля. Я сконструировал прибор ВЕМ-МЗМ, 
который позволяет видеть в инфракрасном 
диапазоне и распознавать тех, которые инфи- 
цированы. Теперь я должен поймать одного из 
зараженных и исследовать его. 


Корабельный журнал 

Апрель 2023 года 

Джеймс МакГрегор 

1 апреля. Миссия !Ураган» имела успех. Теперь 
мы возвращаемся назад в порт приписки. Авиа- 
носец показал свою мощь в гораздо большем 
размере, чем я ожидал. Все прекрасно. 

2 апреля. Я получил шифровку из штаба. Они 
требуют, чтобы мы приняли на борт древний 
организм АРК, найденный на острове МС-0023. 
Причины приказа неизвестны. 

3 апреля. АРК доставлен на борт с острова. Бе- 
рем курс на порт Нью-Хаус. Чтобы не подвергать 
опасности окружающую среду, АРК изолирован. 
4 апреля. Произошел взрыв в машинном отде- 
лении и некоторые переборки были поврежде- 
ны. Мы получили сообщение Информационно- 
го отдела, что на борт проник шпион Южного 
Креста, но не знаем, является ли он ответствен- 
ным за взрыв. К счастью, повреждения не по- 
влияют на дальнейшее плавание. 

5 апреля. Один из моряков, ремонтирующих 
машинное отделение, внезапно напал и убил 
другого моряка, находившегося с ним. Я назна- 
чил расследование. 

б апреля. Мутации в среде команды возраста- 
ют в геометрической прогрессии, Поврежден 
центр связи, и мы больше не можем переда- 
вать информацию на базу. Боюсь, что будет 
невозможно вернуть судно на базу, 

7 апреля. Мы напрасно боролись с нападени- 
ем мутантов. Понятия не имею, что еще мы 
можем сделать. Все, что я знаю, — это то, что 
кораблю нельзя позволить достигнуть земли. 


Сведения о миссии Ураган 


Собрание документов 

Получено Джеймсом МакГрегором, Хеймдал 
От главнокомандующего Джона Роллинса, 
центр НТА: 
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— начните ваше нападение при помощи беспи- 
лотных самолетов утром 1 апреля. В соединени- 
ях должны участвовать сипы 1-го специального 
подразделения, которые находятся к западу от 
базы Южного Креста. Они вступают в бой в 15:00. 
3-е подразделение пехоты завершит миссию, пос- 
ле чего Хеймдал и 1-е специальное подраздепе- 
ние должны вернуться в Северную Америку. 

— Сведения разведки подтверждают, что в Юж- 
ной Америке есть страна, поддерживающая 
Южный Крест. С учетом нарастания напряжен- 
ности между севером и югом Южный Крест ста- 
новится самой мощной боевой террористиче- 
ской организацией. 

2008 год. На встрече лидеров развитых стран 
было решено ограничить всю помощь южным 
странам для того, чтобы сохранить экономи- 
ческую стабильность севера. 

2010 год. В результате политики севера, нехват- 
ки продовольствия и проблемы безработицы на 
юге положение стало угрожающим. В скором 
времени появились и начали расти несколько 
анти-северных террористических организаций. 
2013 год. Альянс южных стран, куда входят 77 
государств, критикует политику ООН и стран 
сезера как негуманную и аморальную. 

2014 год. Несколько отдельных террористиче- 
ских организаций на юге сливаются, чтобы со- 
здать Южный Крест, 

2017 год. Начался первый военный конфликт 
между США и Колумбией. США вводят воен- 
ное положение и пересматривают проблему 
кризиса между севером и югом. 

2013 год. Несмотря на сопротивление Южного 
Альянса, США строят военную базу в Мозам- 
бике при поддержке ООН. Южный Крест орга- 
низует несколько террористических нападений 
на США, включая нападение на американское 
посольство в Мозамбике. 


Приказы 


Палуба 1, критическое положение, изолируйте 
пораженные отсеки. 


Судно 

Капитан МакГрегор 

Чтобы изолировать зараженных членов коман- 
ды, которые стали безумными от неизвестного 
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пока вируса, я решил ограничить доступ на па- 
лубу 1 и запер ее. Код дезактивации замка: 5103. 


Дневник 


3-е летное отделение 

Майкл Петроский 

3 апреля. Когда мы примем контейнер с остро- 
ва МС-0023, сможем двигаться домой, в НЬЮ- 
Хаус. Возможно, мне придется пропустить де- 
вятый день рождения Мэри, и я испытываю 
храйне неприятное чувство из-за этого, 

4 апреля. Произошел взрыв в машинном отде- 
лении, но это, кажется, не повлияет на наше 
дальнейшее плавание, 

5 апреля. Во время завтрака один из парней, ко- 
торый сидел около меня, сошел с ума и напал на 
другого моряка. Нам пришлось застрелить его, 
возможно, он был шпионом Южного Креста, 

7 апреля. Я пошел в комнату 301, чтобы взять 
батареи для селекторной связи, но коридор 
был полон мутантов, и я не смог пройти. Что 
происходит? Смогу ли я когда-нибудь снова 
узидеть Мэри? 


Операция по изоляции АРК 


Капитан Джеймс МакГрегор 

Результаты нашего исследования показали, что 
АРК является чрезвычайно опасным организ- 
мом, и из соображений гуманности признали, 
что он не должен покидать судно. Поэтому я, 
капитан МакГрегор, твердо придерживаясь 
Международной Конвенции НТА, параграфа 
121, статьи 1, приказываю затопить Хеймдал. 


Зсем членам экипажа эвакуироваться. Оконча-. 


тельное решение о судьбе Хеймдал будет при- 
чято Советом Безопасности НТА. 


САЮАИЕЙ (©) 


Чтобы предотвратить распространение виру- 
са, активируются замки. 

Сегодня, в 13:00, перегородки будут изолиро- 
ваны и лифты остановятся. Всем членам ко- 
манды эвакуироваться немедленно. 


Отчет о раскопках АРК 


3-й отдел исследований 

Руководитель группы Дэниел Коннепи 

1 апреля. Организм, теоретически схожий с 
АРКом, обнаружен на острове МС-0023. Отдел 
исследований анализирует экземпляр, 

2 апреля, 14:00. Командир Главного отряда То- 
мас Ортега начал исследование организма, 
Когда организм был подвергнут радиационно- 
му излучению, произошло развитие. Появилось 
зеленоватое вещество, которое попало в рот 
Томасу Ортега. 

2 апреля, 16:00. На пути кбольнице Ортега вне- 
запно стал агрессивен и напал на исследова- 
телей, убив двоих их них. После этого он был 
застрелен. Анализ организма был остановлен 
и нам приказали немедленно транспортировать 
его на судно для передачи и дальнейших ис- 
следований. 

3 апреля. Совет Безопасности решил перевез- 
ти организм на Авианосец, чтобы избежать 
непредвиденных изменений. Я буду сопровож- 
дать груз. 


Машинное отделение 


Начальник отсека Билл Монро 

4 апреля произошел взрыв в машинном отде- 
пении. Результаты обследования места взры- 
ва показали, что какие-то выделения, создав 
взрывчатую смесь, произвели детонацию. Мы 
пришли к выводу, что взрыв был результатом 
установленной здесь бомбы. Очень возможно, 
что этот нападение террористов. Я хотел бы 
получить заключения специалистов 3-го под- 
разделения и антитеррористической группы. 


Приказы 


Уничтожение авианосца Хеймдал 
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Капитан Джеймс МакГрегор 

Закрыв первую палубу, я приказываю размес- 
тить 8 взрывчатых устройств в разных частях 
палубы № 5 подразделению 1, Подразделение 
2 размещает бомбы на шестой палубе. 


Записка, оставленная моряком 

«Все кончено. Я нахожусь в каком-то отсеке и 
истекаю кровью, Если бы не было воды, я бы, 
возможно, смог добраться до Диспетчерской. 
Я мог бы дезактивировать замок.. 8... 2... 


Журнал отдела Исследований 
(конфиденциально) 


Отделение 3 отдела исследований, начальник 
подразделения Дэниел Коннелли, 

3 апреля. Как и приказано, мы находимся на 
борту Хеймдала, чтобы начать исследование 
АРК, но пока он находится в карантине. 

4 апреля. Произошел взрыв в машинном отде- 
лении. Сказав, что нам Нужно проверить со- 
хранность АРК, мы смогли получить образец 
для исследования. Результаты нашего иссле- 
дования показывают, что сначала мы должны 
вызвать его рост. Мы начали эксперимент в 
хранипище лаборатории. 

5 апреля, Семя проросло очень быстро. Помня, 
что случилось с Ортегой, мы внимательно под- 
готовились к исследованию. На вечер у меня 
назначена встреча. 

6 апреля. За завтраком началась перестрелка 
между пилотами. Это напомнило мне об одном 
моряке, который недавно сошел с ума... Воз- 
можно, вирус проник за границу карантина. 

7 апреля. Все кончено. Судно полно мутантов, 
и капитан приказал эвакуироваться. Кто-то раз- 
бил контейнер рядом со мной... 


Письмо Боба 


К тем, кто еще является человеком 
Роберт Инглс. 


Я попробую спасти выживших. Положение ве- 
щей быстро ухудшается, но я не отказываюсь | 


от надежды. Я спрятал кое-что в комнате 312 и 
молюсь о вашей безопасности. 


Записка Виктора 

Моему товарищу. 

Та вещь, которую требует Южный Крест, стоит 
намного больше, чем мы договаривались. Ка- 


жется, она является причиной мутаций на ко-_ 


рабле. Я наконец-то имел шанс, завладеть ею, 


но когда произошел взрыв, выранил капсулу из 


рук, и она разбилась. Шпион, который находит- 


ся в команде исследователей, скоро прибудет 


за ней, но я ничего не смогу ему отдать. Воз- | 


можно, есть еще капсулы. 


Дискета 


Южный Крест — Информационный отдел НТА | 


Марк Стиллвер 

Я, лейтенант Марк Стиллвер, вместе с лейте- 
нантом Сандрой Кейтс, на корабле Хеймдал 
замаскированы под инженеров самолетного 
полка. Исследуем возможности террористиче- 
ских актов на судне. На Хеймдал прибыл кон- 
тейнер с древним организмам АРКом, и судно 
направилось в Нью-Хаус. Начинаем исследо- 
вание судна. 

4 апреля. Произошел взрыв в машинном отде- 
пении. После исследования места происше- 
ствия стало ясно, что это был террористический 
акт, но, по всей видимости, это только размин- 
ка. Исследования продолжаются, Их результа- 
ты показывают, что настоящая цель Южного 
Креста состоит в том, чтобы завладеть АРКом. 
Когда мы собирались допросить лейтенанта 
Росковича, нам помешали мутанты. Везде па- 
ника, разгром, и я боюсь, что АРК попадет в 
недобрые руки. Мы должны найти шпиона, Лей- 
тенант Роскович наконец сказал его имя, это 
сотрудник антитеррористической бригады... 


Дискета | 
Возможности военного применения АРК 
Информационный отдел НТА 

Сандра Кейтс, 1-й отдел 
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Я, лейтенант Сандра Кейтс, вместе с лейтенан- 
том Марком Стиллвером, находимся на авиа- 
носце Хеймдал, чтобы пресечь любую террори- 
стическую деятельность. Мне также дано зада- 
ние узнать о вазможности применения АРКа в 
военных целях. Лейтенант Стиллвер не знает 
об этом. Капитан Коннели и его команда, кото- 
рые погрузились на корабль вместе с АРКом, 
не подают никаких признаков исследования 
организма. Во время взрыва в машинном оде- 
лении у них была возможность приобрести об- 
разец из карантина. Судно наполнилось мутан- 
тами, и во время паники я смогла пробраться в 
лабораторию. Я сделала копию приказов пол- 
ковника Брайена, секция 3. Согласно информа- 
ции, которую я добыла, АРК является более 
опасным организмом, чем мы могли предполо- 
жить. Все мутанты на борту судна — результат 
его развития. Теперь удалить его с судна невоз- 
можно, но если он проникнет за его пределы, я 
требую, чтобы полковник Брайен был допрошен. 


АВАИЕЙ (©) 


Приложение А: приказ Грэга 
Брайена 


Команда исследования проводит анализ АРКа 
и докладывает о его результатах. 

Приложение В: сообщение об АРКе 

Когда АРК прорастает, он производит мягкую 
зеленую ткань. Она проникает в живые орга- 
низэмы и использует его как носитель. Инфици- 
рованные теряют физический и психический 
контроль над собой, а также показывают неве- 
роятную силу и сверхъестественные способно- 
сти. Сила и сопротивление инфицированных, 
а также стойкость к огнестрельным ранениям 
показывают это. 

Использование организма как биологического 
оружия показывает невероятную способность 
адаптации к окружающей среде для защиты. 
Потенциал для использования в военных це- 
лях огромен. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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МЕЧ ДЕМОНА 


Главным персонажем в Макеп Хх является вов- 
се не красивая девчонка, чье фото можно 
встретить на календарях и плакатах. Нет, ком- 
пания АНиуз копнула глубже и включила в нз- 
звание игры «МаКеп» кое-что очень значимое 
(по-японски Ма + Кеп означает меч демона). У 
этого меча есть возможность управлять чело- 
веческими жизнями, 

Итак, вы управляете персонажем с мечом 
Макейп, который должен пройти с этим оружи- 
ем двадцать различных уровней от первого 
лица. По мере прохождения игры вы сможете 
сокрушать черепа своих противников, напри- 
мер Кей, детище игры, Босса, с которым вы 
сражались, беспомощного врага, найденного 
вами на одном из уровней, или одного из ва- 
ших друзей (ммммм ... Фей Шан Лин... яямми 
.. Я когда-нибудь приеду в Гонконг). Когда вы 
поражаете череп противника, то душа как бы 
покидает старое тело и вселяется в новое, кото- 
рое позволяет вам использовать свои новые воз- 
можности. Например, у одного из персонажей 
есть возможность использовать множество раз- 
ных мечей, а у другой может выпускать пули сво- 


им языком. Некоторые из персонажей могут быть 
быстрее, а некоторые медленнее — заметьте, что 
переселение души не всегда помогает вам, хотя 
для этого предусмотрено предварительное опи- 
сание того, что даст вам новое тело. 

Несмотря на разные возможности, все персо- 
нажи выполняют схожие основные функции. 
Вы можете атаковать, проводить комбинации 
движений, прыгать и бегать. У каждого персо- 
нажа есть своя техника боя, которая, в прин- 
ципе, абсолютно бесполезна в обыкновенной 
игре. Я никогда ими не пользовался в японс- 
кой версии игры, а в американской меня уже 
начало раздражать наличие этих техник, ко- 
торыми я хоть и пользовался, но очень редко. 
Однако это вовсе никакая не проблема, так как 
в большинстве случаев вы используете совер- 
шенно другие удары, которые позволяют уда- 
рить противника по голове, перевернуться и 
встать у него за спиной (а вот в реальной жиз- 
ни это было бы смешно). Вы также можете 
сфокусироваться на противнике, нажав соот- 
ветствующую кнопку так, чтобы все удары по- 
падали прямо по нему. 
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Однако самые большие проблемы находятся 
в, так сказать, сердце игры — вее управлении. 
Все в Сгет п великолепно знают о стандарт- 
ном управлении в играх от первого лица под 
Огеатса${ — просто взгляните на... ну, вот, 
МОК? и 5ауе 2его, а с играми от третьего лица 
все вроде в порядке. В случае с МакКеп Х полу- 
чился вообще смешанный вариант. Когда вы 
сфокусировались на противнике, вам достаточ- 
но сложно проводить те или иные удары, ста- 
вить блоки, обходить противника, прыгать и 
проводить удары. 

Что касается Навигации, то она немного сколь- 
зкая, так как вы не можете видеть сцену, когда 
двигаетесь. Каждый раз, когда я запрыгивал на 
платформу, мне приходилось задерживать ды- 
хание, так как я очень боялся, что неправиль- 
но приземлюсь. Если вы не сфокусировались 
на противнике, то считается удачей уклон от 
удара противника, когда вы становитесь в нуж- 
ную стойку. А что делать, если вы деретесь с 
двумя большими противниками одновременно? 
Иногда такие вещи происходят, и если вы вы- 
игрываете, то, как правило, удивляетесь своей 
победе. 

Конечно, игру нужно было бы немного дорабо- 
тать. Например, мне кажется, что можно было 
установить определенный рейтинг игроков, так 
как иногда вы сталкиваетесь с огромными про- 
тивниками, победить которых с первого взгля- 
да просто невозможно. Иногда возникает какое- 
то подергивание, которое сопровождает пере- 
ход с одного уровня на другой — порой это 
ужасно надоедает. Я никогда не порекомендую 
ту или иную игру, если у меня не возникло с 
ней никаких трудностей, а вот с Макеп Х было 
много проблем уже от способа управления — 
другими словами, то, что меня убивали — это 
не моя вина, это проблемы игры. 

Однако я не мог прекратить играть в нее. По- 
чему? Перестаньте думать об управлении, и вы 
поймете, что МаКеп Х — чистое золото, а не 
игра. Игра представляет собой увлекательней- 
шую схватку один на один. Когда вы одолевае- 
те первого противника, то переходите ко вто- 
рому. Скорость боя очень приличная. Иногда 
зы даже не подозреваете, что с последним ва- 
шим ударом враг дрогнет. В игре очень важно 
иметь в голове какую-нибудь определенную 
тактику боя (хотя и не обязательно). 


МАКЕН Х (©) 


Игру можно пройти по-разному, так как преду- 
смотрено 7 разных финалов. Следует отметить, 
что в ней также представлено очень много все- 
возможных персонажей. Каждый будет играть 
в МаКеп Х по-своему, так как в игре есть карта 
мира, возможность переселения душ и так да- 
лее. Что касается проработки дизайна уровней, 
то он немного простоват и в нем редко можно 
заметить что-то особенное. Однако на одном 
уровне можно играть довольно-таки долго. 
Пройдя очередной уровень, вы получаете не- 
описуемое удовлетворение. 

В игре также очень хорошо проработаны ис- 
кусственные элементы. Следует сказать, что, 
кроме Макеп, есть еще и гораздо большее зло. 
История очень интересная, но она не сопро- 
вождается никакими комментариями по мере 
прохождения уровней, а некоторые фразы 
были ужасно плохо переведены и озвучены. Во- 
обще-то, я бы не стал все валить на перевод- 
чиков, так как некоторые фразы персонажей 
очень и очень тупые даже на японском. 
Графика в игре просто потрясающая (вы пони- 
маете все .., что видите). Игра обеспечивает 
вам 60 кадров в секунду, а модели миров и пер- 
сонажей очень реалистичны. Эта игра одна из 
лучших реализаций на этой платформе — про- 
сто дождитесь того места, с которого начина- 
ются спецэффекты. Кроме великолепного тех- 
нического исполнения, графика также беспо- 
добна. Эту ситуацию можно сравнить с тем, что 
произошло с еда Кайу на Зашгт, так как имен- 
но эти же преимущества показала компания 
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АНиз с Макеп Х. Играть вам придется как в 
нашей снежной России, таки на моем люби- 
мейшем этапе в Индии, где кругом полно 
врагов. Вы также можете просмотреть тех- 
нику боя и описание всевозможных про- 
тивников, ; 
Я не могу не рассказать и об ужасных У 
чудовищах игры. Самые главные персо- 
нажи похожи на перенесенных японцев 
в ЗО форму! Есть несколько боссов. Я 
не знаю, о чем думали дизайнеры 
компании АЦиз, но мне не хоте- 
лось бы встретить таких чу- 
дищ в реальной жизни, 
пусть они остаются толь- 
ко в мире Макеп Хх, так 1 
как мне сразу на память | 5 
приходят герои из Вше З\тодег. | 
От некоторых страшилищ у 
меня мурашки по коже бегали, 
даже когда я прекратил иг- 
рать. АНиз придала каждому 1 
из противников обильную & 
предысторию, хотя это и не 
стало Маз! Сеаг Зо! (они почти добили мое- 
го игрока в Индии!). 

В игру Макеп Х вы будете играть с удовольстви- 
ем, так как в ней есть нужная скорость для игр 
такого жанра, красота оформления и желание 
посмотреть на следующего соперника. Хоте- 
лось бы, чтобы АНиз$ получше поработала над 
управлением в игре, а также разобралась с 
более четким и внятным описанием по ее ходу. 


Меню и загрузка 


Здесь все достаточно просто и особых затруд- 
нений вызвать у вас не должно. Посмотрев за- 
ставочку с логотипами выпускающих фирм, вы 
увидите красивое красное полотно с названи- 
ем игры. Милый женский голосок произнесет 
полное название игры (оно немного отличает- 
ся от того, что вы видите на заставке, и пишет- 
ся так: «Макеп Х: Оеуз Ех Маскта». Что озна- 
чает «Бог из машины». Немного подождав, вы 
сможете посмотреть симпатичный ролик, а по- 
том и демку игры. нажав же кнопку Зап, вы уви- 
дите три другие надписи: 

























— новая игра создает совершен- 
„» Ноновое прохождение, 
ЭР вы начинаете игру за- 
‚ НОВО, 

{| — чтение карты — в том 
случае, если сохранения 
у вас уже есть, вы смо- 
жете загрузить пройден- 
7 ные этапы; 

— настройки — изменение 
опций игры, с чем мы пого- 
ворим немного подробнее. 
Заядя в меню опций, вы уви- 
дите довольно большой спи- 
сок настроек, но, присмотрев- 
шись получше, поймете, что 
‚ ничего хорошего здесь нет. 
Нельзя, кпримеру, настроить 
кнопки джойстика, можно 
лишь сделать автоматичес- 

ким прицеливание (верх- 

няя строка). Нельзя по- 
ставить прыжки на 
другую кнопку, можно 
лишь включить или отключить их (зачем, спра- 
шивается?). Кроме этого, можно еще изменить 
параметры музыкального сопровождения и зву- 
ковых эффектов, а также сбросить установки на 
те, которые стоят по умолчанию (предпоследняя 
внизу строка). 
После того как вы начнете новую игру, перед 
вами развернется прямо-таки эпохальное дей- 
ство на целых пять минут, описующее то, что 
происходит непосредственно перед тем, как вы 
обозлились на всех нехороших людей. После 
парочки фраз вас заставят ввести имя, с кото- 
рым вы будете ходить по уровням. Перестанов- 
ка букв в меню осуществляется при помощи 
трекбола, выбор букв — кнопка А, а переста- 
новка курсора — кнопки О-рад. Выбрав себе 
имечко поприятней, нажмите кнопку Зап, а по- 
том еще раз кнопку А — выскочит панелька, пе- 
реставьте курсор налево и нажмите А — вы от- 
правляетесь далее по безбрежным просторам 
трепа, обнаруженного в самом начале игры, 
На самом интересном месте, как водится, ког- 
да вы уже уселись поплотнее в кресло с целью 
посмотреть киношку, в комнату, где сидят наши 
герои, врывается русский солдат с гвоздями в 
языке и начинает всех мочить. Пытается замо- 
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чить и вас, но это ему не удается, поэтому бе- 
рет только вашего дражайшего папашку и сва- 
пивает. А вы отправляетесь на карту мира, что- 
бы загрузиться в первый уровень. 

На карте уровня находятся (помимо самой кар- 
ты) четыре диска, по два слева и справа. Ле- 
вый нижний диск состоит из двух опций — ста- 
тус героя (здесь вы сможете просмотреть все 
параметры персонажа, впоследствии это очень 
пригодится) и история его же. Правый нижний 
диск отвечает за загрузку вас в уровень, а также 
за смену персонажей. Верхний правый диск — 
загрузка, а левый — запись игры. Нажав кноп- 
ку на старте уровня, вы увидите карту его, и 
только после этого сможете непосредственно 
попасть в игру. 


Предметы 


1. Капсула с жизненной энергией (маленькая) — 
прибавляет небольшое количество жизни. На- 
поминает маленький оранжевый пузырек с се- 
рыми концами с двух сторон и крестом посере- 
дине. 

2. Капсула с жизненной энерги- 
ей (большая) — возвращает 
половину жизненной 
энергии и напомина- , 

ат зеленый пузырек 
среднего размера с 
сврыми наконечни- 
ками на каждом кон- 
це, и также имеет 
крест посередине. 

3. Полная капсула с жиз- 
ненной знергией — воз- 
зращает максимальное 
количество жизненной 
энергии независимо от 
персонажа, которым вы 
играете. Напоминает | 
длинный большой пузы- № > 
рек, перепивающийся ис 
-врыми наконечниками по 
обеим сторонам, с кре- 
стом посередине. 

& Хег — дает вам боль- 
шую силу для нападения 
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на врагов, чья жизнь, соответственно, стано- 
вится много быстротечнее, если такой крестик 
у вас есть. Находится в различных потайных 
местах и выглядит как буква Х золотого цвета. 
5. РЗ! маленького размера получается в ходе 
сражений с врагами разного типа и выглядит 
как большой переливающийся шар розовато- 
синего цвета. 

6. РЗ| большой много больше увеличивает ваш 
игровой опыт и может быть получен в сраже- 
ниях с псевдо-боссами. Выглядит точно так же, 
как и предыдущий предмет, но заметно боль- 
ше его. 


Враги 


Клан Сангокаи приютился в Гонконге и органи- 
зовал целый синдикат преступности. Первона- 
чально эти люди были блэйдмастерами, но по- 
степенно они стали понимать, что цель их не- 
осуществима, и создали новую организацию. 
После присоединения Гонконга к Китаю их 
власть заметно возросла, но пока они не име- 

ли всемирной сети. Предполагается, что 


в . до сих пор все несчастья обходили их 


стороной. Первые шесть врагов — 
из него. 


Фехтовальщики 
№ — Во время игры вы будете 
видеть этих врагов очень 
часто, так как они состав- 
ляют основное число ва- 
ших врагов. Они легко 
уничтожаются, так как вы- 
рубить такого врага можно 
одним ударом (если у вас 
есть достаточно опыта). Ста- 
райтесь не лезть сразу в драку, 
а спровоцировать сначала фех- 
товальщика на атаку, и, отразив 
ее, поразить врага самим. Иног- 
да фехтовальщики применяют 
удар ногой с разворота, который 
заставляет вас отступить, а по- 
том, как только вы подходите к 
ним, надеясь на удачную атаку, 
хлещут мечом. Помимо этих пре- 
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пятствий, видимо, больше никаких сложностей 
с ними не возникает. 

Локации: 

— Научно-исследовательский институт в Кан- 
заве 

— Гидросамолет Рикондон в Японии 

— Гонконг Китай 

— Москва, Россия 

— Тадж Махал, Индия 

— Лион, Франция 


Базукеры (гранатометчики) 

Еще один вид общего для всей игры врага. В ос- 
новном, они являются простыми такими парня- 
ми с гранатометом наперевес, и стреляют в вас 
с дальних расстояний. Когда вы подходите слиш- 
ком близко, гранатометчики начинают пинаться 
гранатометом, что им делать категорически зап- 
рещено, и вследствие этого эти самые базукеры 
допго не живут, Их движения полностью предска- 
зуемы, и вы можете получить попадание снаря- 
дом или базукой по голове только в том случае, 
еспи совсем уж невмоготу от них уворачиваться, 
Старайтесь как можно больше и быстрее скакать 
вокруг них, чтобы не получить оным предметом 
в описанную выше часть тела. 

Локации: 

— Научно-исследовательский институт Кан- 
зава 

— Гидросамолет Рикондон в Японии 

— Гонконг Китай 


Меченосцы Сангокаи 

Вступая с ними в поединок, учтите, что при пер- 
вой же вашей успешной атаке меченосец по- 
пробует сделать ноги. Поэтому старайтесь под- 
пустить его на нужное расстояние и потом, от- 
разив атаку, обойти и уничтожить там, где враг 
уже не сможет скрыться. Для уничтожения та- 
кого врага вам потребуется не одна, а, как ми- 
нимум, две результативные атаки. 

Локации: 

— Научно-исследовательский институт в Кан- 
заве, Япония 

— Гонконг Китай 


Женщины-ниндзя Сангокаи 

Это единственный член женского рода в орга- 
низации Сангокаи. Они являются довольно ред- 
кими, так как встречаются только в двух уров- 
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нях, да и то очень нечасто. Они очень быстры, 
действуют по принципу «укол — отступление», 
но и их удары можно вполне результативно бло- 
кировать. Отклонив удар представительницы 
не такого уж и прекрасного пола, старайтесь 
как можно быстрее нанести удар, иначе необ- 
ходимое время будет упущено. Также ниндзя 
часто кружатся вокруг вас, стараясь нанести 
удар ногой, который тоже очень просто откло- 
нить. Также в Лиссабоне женщины-ниндзя встре- 
чаются целыми группами, что делает их доволь- 
но опасными противниками на этом этапе. 
Локации: 

— Гидросамолет Рикондон 

— Лиссабон, Испания 


Дракон Сангокаи 


В поединке это наиболее опасный противник 
из всех воинов клана Сангокаи. Но нет такого 
врага, которого мы не могли бы победить. Во 
время атаки дракон способен сворачиваться в 
огромное колесо и таким образом нападать на 
вас, но этот трюк легко раскрыть и вовремя уйти 
от удара. Отступая в сторону, вы можете пора- 
жать дракона с достаточной долей силы. Во 
время нападения драконы также используют 
огненные шары, которые при попадании в вас 
могут отнять сразу около пяти ударов Фехто- 
вальщиков Сангокаи (слэшеров). Соответ- 
ственно, ждите, пока дракон нападет на вас при 
помощи колеса, и тогда атакуйте. 

Локации: 

— Москва, Россия 

— Лиссабон, Испания 

— Скрытый город, Китай 


Титаны Сангокаи 

Встретив такого врага в поединке, вы не оши- 
бетесь: огромный рост выдает в нем сильного 
врага, а особенно он силен, если участвует в 
наладении не один, а с несколькими врагами 
помельче (не хотелось бы, чтобы покрупнее). 
Обычно Титан бросает бомбы, когда вы нахо- 
дитесь далеко, — бомбы имеют довольно боль- 
шой радиус взрыва, поэтому старайтесь избе- 
гать их. На близком расстоянии эти враги так- 
же смертельны в бою, так как могут орудовать 
своим огромным щитом, ударяя вас. Но и эти 
враги, каки все остальные, имеют слабое мес- 
то — их нападения чрезвычайно предсказуе- 








мы, иу вас, как правило, есть пара мгновений 
на то, чтобы сообразить, что делать с таким 
олухом. Они очень медленны, и это становится 
причиной, по которой они не являются непре- 
одолимой преградой. Используйте это в ваших 
интересах, чтобы уничтожать этих врагов. 
Локации: 

— Москва, Россия 

— Лион, Франция 

— Лиссабон, Испания 

— Скрытый город, Китай 


Танцующая Ящерица 

Эти враги очень хитры в сражении, так как ча- 
сто и непредсказуемо наскакивают на вас, пы- 
таясь поразить. Но уклониться от них не слиш- 
ком трудно. К примеру, когда ящерица мчится 
на вас, блокируйте ее основной удар и сразу 
после этого отходите назад, чтобы ящер не 
ударил вас шипованным хвостом. Когда они пы- 
таются поразить вас своими когтями, ставьте 
блоки. Эти враги являются очень опасными в 
соединении с другими гадами, но по одиночке 
их нетрудно уничтожить. 

Локации: 

— Скрытый город, Китай 


Бронированные солдаты 


В поединке эти парни очень уж круты, чтобы с 
ними можно было просто так справиться. Вы 
будете должны найти изъян в их тактике, что- 
бы можно было поразить такого врага. Обыч- 
но эти враги прыгают вокруг вас, ощерясь ме- 
чами, и постоянно находятся в пределах дося- 
гаемости, что делает борьбу сложной и для них, 
и для вас. После того как этот враг делает не- 
большую паузу в своих движениях, старайтесь 
нанести ему удар, а потом снова и снова при 
повторных атаках таким же образом. Иногда эти 
типы также пытаются стрелять в вас лезвия- 
ми, но их довольно просто избежать. 
Локации: 

— Лондон, Великобритания 

— Амстердам, Нидерланды 


Бронированная Валкирия 

До этих врагов довольно трудно добраться, так 
как они постоянно стараются держать некото- 
рую дистанцию. Их нападение имеет большую 
продолжительность, но после этого они слиш- 
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ком долго находятся бездейственными, — это 
шанс для ответной атаки, которая при некото- 
рой последовательности (удары и блоки) смо- 
жет привести вас к победе. 

Локации: 

— Амстердам, Нидерланды 

— Вена, Австрия 


Щенки 

В поединке вы сможете определить их сразу, — 
собаки красного цвета с бомбой, привязанной 
к ним. Проблема ваша при сражении с ними в 
том, что собаки очень хорошо сражаются про- 
тив медленных персонажей, не имеющих ком- 
бо, так как собаки обычно нападают стаями и 
могут попросту вас убить. 

Локации: 

— Лондон, Великобритания 

— Амстердам, Нидерланды 


Гангстеры 

Наряжены в костюмы в полосочку, но, несмотря 
на весь свой радужный вид, являются одними из 
самых сильных врагов в игре. Таккакони по боль- 
шей части летают вокругвас, то сражаться с ними 
придется при помощи персонажа, имеющего наи- 
более длинное оружие. Эти враги также имеют 
два приема, которые вы не сможете блокировать, 
— это пускание пыльцы с крыльев и стрельба из 
пушки. Придется уходить от таких наворотов, тем 
более что чаще всего они делают следующее 
комбо: пыльца, потом, пока вы соображаете, что 
кчему, летят к вам, ударяют и после этого снова 
взмывают в воздух, Довольно трудно с ними 60- 
роться, и единственная возможность этого — 
бить сразу после нанесения удара вам, 
Локации: 

— Лион, Франция 

— Сицилия, Италия 


Марионеты 

Это человеческие тела на деревянных ногах, 
которые носятся вокруг вас с косами. При этом 
они могут еще и летать, что придает особый 
шик их движениям. Но враги из них по большо- 
му счету никудышные, так как, используя про- 
стую стратегию блока и удара, вы сможете без 
особого труда расправиться даже сразу с не- 
сколькими такими врагами. 

Локации: Ватикан, Италия 
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Потрошитель 


Это огромные замаскированные гиганты, ору- 
дующие мясницкими ножами, а также напада- 
ющие на вас при помощи маленького человеч- 
ка, сидящего у такого врага на спине и стреля- 
ющего из пушки. Не позволяйте им запугивать 
вас, они не слишком сложны в обращении. Про- 
сто блокируйте их удары, после чего принимай- 
те ответные меры. Единственная опасность в 
них заключается в том, что вы, встретив такого 
гиганта на большом от себя расстоянии, обре- 
чены прыгать от выстрелов его пушки. 
Локации: 

— Стамбул, Турция 

— Афины, Греция 

— Трансильвания, Румыния 


Мучающаяся Дева 

При приближении к ним эти враги напоминают 
статую с лицом женщины в кожаной одежде. 
Но как только вы повернетесь спиной к такому 
врагу, он всадит в вас свои когти, выпрыгнуе из 
оболочки-гроба. Особенности этих врагов в 
том, что они всегда находятся в узких коридо- 
рах, и пройти мимо них невозможно, а развер- 
нуться для большой драки негде. Но так или 
иначе, а вам придется развернуться лицом к 
врагу и поначалу отступать, отражая атаки. Эти 
демоны довольно туповаты, так как, атакуя вас, 
иногда по инерции пробегают мимо, позволяя 
ударить их сзади. Они были бы довольно про- 
стыми врагами, если бы не нападали так часто 
с... Мясниками! 

Локации: 

— Стамбул, Турция 

— Афины, Греция 

— Трансильвания, Румыния 


Мутировавшая крыса 

Это маленькие грызуны, из тел которых выс- 
какивают небольшие лезвия, способные, од- 
нако, причинить вам существенный вред. Ча- 
сто они бродят целыми стадами, что навева- 
ет порой на мысли о дератизации или уж, на 
худой конец, суициде. Старайтесь блокиро- 
вать как можно большее число нападений 
крыс-мутантов и только после этого нападай- 
те сами. К счастью, крысы не могут причинить 
вам большого вреда. 


Локации: 

— Лондон, Великобритания 
— Стамбул, Турция 

— Афины, Греция 


Саламандра 
По всей видимости, это один из самых трудных _ 
врагов в игре. Огонь, который они выдыхают. 
мечется навстречу вам практически без останов- 
ки, что не позволяет пройти мимо или напасть 
на врага. Проходя мимо них, вам приходится те- 
рять большую половину жизни до тех пор, поха 
врагне окажется повержен, Безопасная техника _ 
в сражении с ними одна — попытаться зайти со. 
спины, пока саламандра патрулирует местность, 
и оттуда ударить на всех парах. 
Локации: 

— Аравийская пустыня 


Маскировщик 

Эти враги любят нападать на вас из укромных 
мест, но еще опаснее их нападение в рукопаш- 
ном бою, когда маскировщик подпрыгивает на_ 
уровень вашей головы и бьет вас по ней (с по- 
хмельем это явно не сравнится). Чтобы сразить _ 
такого врага, лучше всего дождаться его появ-_ 
ления, и только потом нападать, не позволяя 
им производить ответные действия. 
Локации: 

— Амазонка, Бразилия 


Железный робот 
Единственное время, когда робот может быть _ 
уязвим, — это когда он готовит к удару ракет- 
ную установку, В этот момент подойдите к нему 
сзади и бейте что есть сил. Поспе этого вый- 
дите из радиуса попадания ракет врага и, как 
только все они будут выпущены, нападайте 
снова и уничтожайте врага таким способом до 
победного конца. Также полезно будет подкра- 
дываться к этим врагам сразу же сзади, — это 
даст вам несколько секунд преимущества. 
Локации: 

— Вашингтон, США 


Солдаты-блэйдмастеры 

Это также одни из самых сильных врагов в игре, 
Они более сильны, чем некоторые из боссов, 
и могут действительно разделать вас в пух и 
прах. Их нападения очень быстры, мощны, и 
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поединок сразу с несколькими из них вызовет 
у вас резкую боль сначала в зубах, а потом в 
другом месте, которое наиболее чувствитель- 
но ко всякого рода ударам. Если вы боретесь 
более чем с одним солдатом, есть большой 
шанс в том, что ваш герой скоро откинет копы- 
та, если не прикончить хотя бы одного из двух 
врагов. Наилучшая тактика, которая воэможна 
в сражении с солдатами-блэйдмастерами — 
это система качественных нападений впере- 
мешку с еще более качественной защитой. 
Локации: 

— Кунлун, Китай 


Заключенные 

Это паукообразные машины с людьми, также 
очень сильны и опасны, очень быстры. Чтобы 
поразить их, вам придется долгое время ме- 
таться вокруг такого врага и улавливать момент 
его передышки, и только потом наносить со- 
крушительные удары. 

Локации: 

— Кунлун, Китай 


Статуи 

Также весьма опасный враг причем, вы не мо- 
жете защититься от удара такого врага, когда он 
бросает огненный шар, а только уворачиваетесь. 
Локации: 

— Ватикан, Рим 

— Афины, Греция 


Камикадзе 


Раздражающие маленькие враги, встречаются в 
тах местах, где вы чаще всего их не ждете. Они 
рвутся прямо на вас и об вас же взрываются, 
нанося большие повреждения. Вы можете попро- 
бовать сбивать их в воздухе, но потребуется не- 
который опыт, чтобы делать это с нужной точно- 
стью. Если сможете, избегайте этих врагов. 
Покации: 

— Москва, Россия 

— Лиссабон, Испания 


Управление 
Кнопка З1ап — загрузка и меню паузы 


Трекбоп — движение персонажа 
«нопка Х — удар, блок 
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Кнопка \ — прицеливание 
Кнопка А — прыжок 
Кнопка В — отмена действия в меню 


Полное прохождение 


Имейте в виду, что игра имеет около семи раз- 
личных финалов, поэтому многие ее места 
могут не соответствовать порядку изложения 
прохождения в том случае, если вы его не при- 
держиваетесь. В противном же случае поста- 
райтесь соблюдать порядок прохождения, — 
оно, надеюсь, сможет дать вам необходимые 
сведения. 


Канзава 


Этот уровень представляет из себя по большо- 
му счету всего лишь арену практики, где вы мо- 
жете потренировать свои возможности и умения 
и проверить, на что вы способны. Тем не ме- 
нее, несмотря на то, что реальных противников 
здесь по большому счету нет, вам придется не- 
сколько попотеть, чтобы не откинуть копыта в 
первых же нескольких поединках. 

Начав игру, вы двигаетесь по длинному кори- 
дору с дверями по обеим сторонам, которые, 
между тем, закрываются у вас перед носом, не 
давая проникнуть внутрь. Что ж, таков сюжет, 
идем в ту которая не преградит нам путь, в 
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самом конце коридора. Поднимайтесь по лест- 
нице, и после еще нескольких дверей вы вый- 
дете в большую залу (перед этим вы увидите 
на игровом экране подсказку о том, как нужно 
прицеливаться). Здесь вы будете атакованы 
вашим первым врагом, он нападет справа, это 
черный воин с маской в форме черепа на лице. 
После того как вы уничтожите его, из врага 
выпадет прозрачный шар — это душа воина. 
Берите его, он увеличит ваш ранг бойца. Дви- 
гайтесь по кругу дальше и убейте второго про- 
тивника здесь же рядом, а также пройдите 
мимо нескольких закрывающихся перед вами 
ворот. В конце комнаты вы увидите капсулу с 
жизненной энергией прямо перед большими 
закрывшимися воротами. Возьмите ее при не- 
обходимости и поверните вправо, в открывшу- 
юся дверь. Двигайтесь по проходу вниз, уби- 
вая врагов на своем пути, пока не достигнете 
прохода вправо. Открыв дверь, вы увидите 
лестницу — двигайтесь по ней вперед. 

Вы окажетесь в той же самой комнате, что были 
совсем недавно, но на более высоком уровне. 
Все остальные ворота закроются, и вам оста- 


нется только двигаться налево, прямо на оче- 
редного врага — гранатометчика. Двигайтесь 
на него и убейте прежде, чем он сможет по- 
пасть в вас ракетой или размозжить голову ба- 
зукой, отходя с пинии атаки. Пока что пропу- 
стите выключатель, находящийся здесь же. В 
конце площадки вы найдете еще одну капсулу 
с жизненной энергией и, взяв ее при необходи- 
мости, сможете подняться на лестницу, где вас 
ждет еще один гранатометчик. 

Уничтожив его, на лестнице вы увидите еще 
один переключатель. Ударьте по нему — под- 
нимется площадка, и вы сможете пройти по ней 
вперед. Увидев дверь справа, войдите в нее. 
Обследовав несколько ворот, вы найдете 
На{таде — душу сильного персонажа. Бери- 
те его и двигайтесь назад, в большую комнату, 
убивая на своем пути врагов. Здесь вы долж- 
ны будете перескочить небольшое препят- 
ствие, которое не будет для вас проблемой (од- 
нако можно и свалиться вниз). Если же вы 
шлепнулись на предыдущий этаж, вам придет- 
ся сначала задействовать рычаг, чтобы опус- 
тить платформу вниз, а потом, снова подняв- 
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шись вверх, поднять ее назад и опять идти че- 
рез препятствие (пока не пройдете его). Прой- 
дя вперед, вы увидите капсулу со здоровьем 
(ворота закроются). Двигайтесь вперед и вой- 
дите в небольшую комнату, — перед вами про- 
межуточный поединок. 


ЗиБ-Бо$$: Гранатометчик 
и два черных воина (слэшеры) 


Как только ворота закроются, вы окажетесь 
лицом к лицу с несколькими врагами. Их вы 
видели прежде, поэтому технологию действий 
вполне должны себе представлять. Сначала 
двигайтесь в ту сторону, где находятся слэше- 
ры, и расправьтесь с ними, и только после этого 
займитесь гранатометчиком. При необходимо- 
сти возьмите капсулы со здоровьем — их две, и 
находятся они в северных углах комнаты. 
После сражения заполните вашу жизнь при 
помощи капсул, если они все еще доступны, и 
двигайтесь вперед через открывшиеся ворота. 
Войдя в помещение, вы увидите закрывающи- 
еся ворота, а также слпэшера. Убив его, рас- 
правьтесь с гранатометчиком немного выше, 
позади на лестнице. Также вы сможете найти 
свой первый Хега, — параметр, увеличиваю- 
щий опыт бойца и позволяющий наносить бо- 
лее ощутимые повреждения врагу. Берите его 
и поднимайтесь по лестнице. 

Здесь вы найдете аж трех гранатометчиков. 
Убить их для вас не должно быть проблемой, 
так как при вашем теперешнем уровне разви- 
тия они не представляют особой опасности — 
всаго парочка ударов, и базукер откидывает ко- 
пыта. Захватив колбу с жизненной энергией, 
двигайтесь направо, к лестнице. Здесь вы в ле- 
стничном пролете встретите слэшера и, убив 
его, сможете попасть на другую сторону комна- 
ты, отрезанную от вас стеной, по лестнице. 


5иБ-Бо5$: два блэйдера 

Снова двери отрежут вам путь к отступлению, 
и вы встретите нового врага — блэйдера. Он 
появится из одного из трех подъемников, нахо- 
дящихся в помещении. Спрячьтесь в укрытие 
и подождите, пока он атакует вас, — только пос- 
пе этого нападайте сами. После трех сильных 
ударов, когда ваш меч напрямую контактирует 
с врагом, тот свалится с ног. Появится новый 
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враг, и вам нужно будет опробовать данную 
технику еще раз. После того как поединок со 
вторым блэйдером закончится, войдите в тре- 
тий подъемник, который как раз в это время 
откроется, и езжайте на следующий этаж. 
После достижения следующего этажа вы уви- 
дите колбу с жизненной энергией, а также слз- 
шера. Получите жизнь и, убив врага, вставшего 
на пути, идите в дверь. Теперь вы находитесь в 
длинном коридоре, в котором вам придется сра- 
зить в общей сложности пять или шесть слэше- 
ров (максимум два одновременно, большее ко- 
пичество врагов на вас нападать не будет). Сле- 
дуйте вперед, убивая врагов, и скоро добере- 
тесь до большого помещения. Пройдите мимо 
стеклянной панели и войдите в дверь. Готовьте 
себя к встрече с первым боссом. 


Босс: Андрэ 

Довольно простой поединок для такого опыт- 
ного бойца. В комнате находятся четыре кол- 
бы с жизненной энергией, по одной в каждом 
углу. Сам босс, Андрэ, не слишком активен и 
не часто нападает на вас. Ведите по нему при- 
цельный бой, также расправьтесь со слэшером 
вдалеке, чтобы не мешался под ногами, Не за- 
бывайте иногда отступать и ставить блок — это 
тоже полезно, чтобы вас не порубили на мел- 
кие кусочки. 

После сражения с боссом вы увидите ролик, 
также получите несколько призовых очков и 
сможете выбрать свою дальнейшую судьбу. На 
экране появится вопрос с двумя вариантами от- 
вета. Отвечайте «Да», хотя я не уверен в про- 
тивоположном ответе и том, что после него про- 
изойдат. Смотрите еще один ролик, сохраняй- 
те игру и принимайтесь за очередной уровень. 
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Ринкодон 


Вы оказываетесь в самолете, первоначально 
один на один с бортпроводницей, которая за- 
тем оставляет вас. Не в ее ли обязанности вхо- 
дит принести мне завтрак? Или здесь самооб- 
служивание? Хорошо, тогда я сам нарежу себе 
мяса на шашлык. Против вас оказываются слз- 
шер и гранатометчик. Убейте слэшера и дви- 
гайтесь в другую часть салона, чтобы прикон- 
чить второго врага (не слишком ли опасно стре- 
лять из базуки на борту самолета?). Убив вра- 
гов, возьмите капсулу с жизненной энергией, ко- 
торая находится в одном из проходов. Двигай- 
тесь через дверь после того как все сделано, 
Войдя во второй салон, вы найдете двух гра- 
натометчиков, одного слэшера и капсулу с жиз- 
ненной энергией. Убейте врагов (сначала ба- 
зукеров, а потом и спэшера), возьмите капсулу 
и двигайтесь дальше. 

Войдя в коридор, убейте слэшера перед вами 
и двигайтесь вперед по лестнице. Вы воидете 
в комнату с несколькими иллюминаторами, и 
сможете полюбоваться на горящий двигатель 
самолета. Справа находится жизненная энер- 
гия, возьмите ее и идите в дверь впереди. В 
проходе вы увидите проводницу, которая пой- 
мает ваш взгляд. Вы знаете, что делать... 
Добравшись до подъемника, разделайтесь с 
гранатометчиком внутри него и двигайтесь на 
следующий ярус. Как только двери лифта от- 
кроются, перед вами будет длинный коридор. 
После прохождения нескольких дверей вы вой- 
дете в грузовой отсек (быльшое количество гру- 
за, когда на борту нет ни одного пассажира?). 
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Парочка слэшеров засела здесь — убейте их. 
Справа находится жизненная энергия, взяв ее, 
двигайтесь прямо вперед и поверните налево. 
Здесь находится гранатометчик — убейте его 
и двигайтесь дальше. Перескочите препятствие 
и двиньте по выключателю справа на уступе, 
где вы находитесь. Бегите теперь на подошед- 
шую платформу и перемещайтесь на другую 
сторону, где вы встретите слэшера. Убив его, 
переместитесь на другой платформе. Идите к 
стене и спрыгните на платформы внизу, — 
возьмите здесь жизненную энергию и Ра таде. 
Взяв их, двигайтесь к стене и спрыгните вниз, 
чтобы пройти в дверь. 

Через коридор вы попадете в другой грузовой 
отсек, наконец, сможете догнать стюардессу, ко- 
торая на самом деле окажется новым врагом — 
ризпоуег. Прицельтесь и стукните ее как следу- 
ет, после чего снимите двух слэшеров, которые 
находится здесь же, и возьмите две колбы с жиз- 
ненной энергией, если нуждаетесь в этом. 
После того как вы разделались со стюардес- 
сой и ее дружками, двигайтесь в коридор, где 
вы найдете человека в желтом (его зовут Ина- 
ба). Это не враг, а первая ваша жертва в плане 
набора душ и перевоплощений. Если, конеч- 
но, вы пожелаете. Двигайтесь к нему, хорошень- 
ко прицельтесь и пните со всей силы, после чего 
выберите на вопросном листе фразу «Да». 
Однако остерегайтесь, что в том случае, если 
вы получите шкуру Инаба, вы не сможете 
пользоваться шкурой Андрэ. Выбравшись из 
помещения, вы найдете место сохранения и 
сможете попасть в следующий уровень. 
После просмотра ролика вы окажетесь в Тадж 
Махале, если вы все еще Андрэ, и в Гонконге, 
если только что выбрали шкуру Инаба. Но все 
же ниже будет описано сначала прохождение 
Тадж Махала. 


Тадж Махал, 
первое появление 


В то время как два первых уровня фактически 
являются тренировочными, Тадж Махал намно- 
го сложнее, и вам потребуется приложить не- 
которые усилия, чтобы пройти его. Основная 
проблема здесь в том, что у врагов, с которы- 
ми вы встретитесь, есть щиты, при помощи ко- 





торых они защищаются от ваших нападений. 
Вам придется еще и хитрить, чтобы пробить 
эту защиту. 

Вы начнете в комнате с одним-единственным 
аборигеном. Соблазните его на то, чтобы он 
открыл щит, и после этого убейте. Получив его 
душу, двигайтесь в следующую комнату. 
Здесь вы сможете противостоять уже сразу 
двум врагам. После нанесения поражения им 
двери откроются, и появятся два слэшера. 
Убейте их и продолжайте движение вперед 
(действительно трудно, не правда ли?). 

В этой комнате вам придется поражать против- 
ников, что находятся на этаже выше, через 
дыру в потолке. Сбив всех «наседок», двигай- 
тесь к дальней лестнице от входа. В этом по- 
мещении используйте дыры в стенах, а также 
дыру в дальнем углу от лестницы. Другие два 
отверстия — только для художественного 
оформления. После того как вы очистите ком- 
нату от врагов, соберите их души и выходите. 
Перед вами развилка. Сделать решение в 
пользу одного из двух путей вам помогут два 
слэшера. Двигайтесь туда, откуда они выбега- 
ют, и, соответственно, убив, двигайтесь напра- 
во и найдите компьютерную панель. Попробуй- 
те ее включить, и после того как выяснится, что 
это ничего не даст, — идите в противополож- 
ную сторону и по лестнице двигайтесь к следу- 
ющему уровню. 


Москва, первое посещение 


Москва будет для вас первой серьезной тре- 
нировкой ваших сил, но и не слишком трудной, 
если вы знаете, как и что делать. После про- 
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смотра ролика вы снова окажетесь на карте 
игры, но не сможете делать здесь передвиже- 
ния. Сохраните вашу игру и загружайтесь на 
уровень. Вы снова увидите ролик, на котором 
показан грузовик, въезжающий в большие во- 
рота. После короткой сцены вы найдете пер- 
вых двух врагов, двигающихся к вам (слэше- 
ры), и вражеского стрелка {спиннера), пытаю- 
щегося подстрелить вас при помощи большого 
огненного шара. Чтобы сразить его, вам при- 
дется немного побегать от огненного шара и 
иногда прятаться. В любом случае, если вы еще 
не привыкли к тому, как по вам стреляют вра- 
жеские базуки, у вас есть хороший шанс это 
сделать, к тому же это не слишком трудно, по 
крайней мере, сейчас. 

После ухода от огненного шара, спрятавшись 
в углу, расправьтесь с первым слэшером, сра- 
зу после этого вам придется иметь дело еще с 
шестью врагами. Разделавшись сначала с од- 
ной тройкой, только после этого уничтожайте 
другую. Старайтесь находиться все это время 
в углу, так как это пока что самое безопасное 
место в помещении. 

Как только шестеро врагов повержены, вы дол- 
жны будете пробраться мимо спиннера к сле- 
дующей секции. Если вы получили заряд огчен- 
ного шара в бок, вам придется залечить немно- 
го свои раны, для чего нужно забраться по гру- 
зовику на трейлер, — там лежит колба с жиз- 
ненной энергией. При возможности постарай- 
тесь уничтожить спиннера, обходя его в удоб- 
ный момент. Как только вы сможете до него 
добраться, бейте гада по морде что есть силы, 
дабы неповадно в следующий раз было. Когда 
половина его энергии уйдет, вам придется на 
некоторое время отступить, чтобы не схлопо- 
тать по голове, после чего повторить всю опе- 
рацию сначала до полного умерщвления вра- 
га. Возьмите капсулу с энергией и, вернувшись 
на крышу трейлера, перепрыгните на уступ 
справа. Пройдите через спедующую локацию 
и зайдите в следующую область. 

Если вы не хотите бороться со спиннером, то 
первое, что вы должны сделать, — отвлечь его 
внимание и увести от трейлера. Как только он 
спустится вниз, вы сможете запросто поднять- 
ся на трейлер и перескочить на уступ, 
Спускайтесь по длинному проходу — перед 
вами несколько врагов (бомбардировщики), но 
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они — всего лишь красивая картинка, поэтому 
не обращайте на них внимания. Когда вы вый- 
дете из прохода, двигайтесь направо, если вы 
нуждаетесь в жизненной энергии, или прямо, 
если вам это не требуется. Пройдя вправо, вы 
найдете капсулу с энергией жизни в алькове. 
Возьмите ее и после этого двигайтесь назад, 
чтобы пойти по прежнему пути. Когда вы будете 
выходить из алькова, на вас начнут кидать бом- 
бы бомбардировщики: своевременный скачок 
сможет спасти вас от этого. После выхода сво- 
рачивайте направо и продолжайте движение. 
Двигайтесь вперед от того места, где вы сво- 
рачивали направо за колбой, и найдете слэше- 
ра, атакже спиннера несколько вверху. Оставь- 
те их пока что (или попробуйте сразиться, если 
вам это действительно необходимо) и двигай- 
тесь мимо. Пройдя до конца к задней области 
локации, вы найдете открытую клетку, внутри 
которой лежат Е!аЙтаде и капсула с жизнен- 
ной энергией. Обойдите после этого локатор и 
продолжайте двигаться вперед. Двигайтесь к 
тому месту, где вы видели первого спиннера в 
этой локации, и поверните налево. Здесь есть 
слэшер, находящийся в задней части островка 
земли, а также жизненная энергия. Убейте слз- 
шера, возьмите капсулу и прыгайте на плат- 
форму. Если же вам необходимо получить бо- 
лее высокий уровень развития и попробовать 
себя в сложном поединке, сразитесь со спин- 
нером, хотя это и необязательно. 

Как только вы окажетесь на платформе, вы 
должны будете перескочить на тот уступ, где 
видели первого спиннера в этой локации, и за- 
тем забраться на вершину кпетки, где вы на- 
шли РаЧтаде и капсулу с энергией. Здесь же 
вы увидите локатор, прыгайте вверх и идите 


вперед до поворота налево, и спускайтесь вниз 
по маленькому проходу, в котором вы теперь 
находитесь. Здесь же появятся бомбардиров- 
щики, от которых вы знаете как уйти. 

Вы выйдете в области, окруженной локатора- 
ми, где находится грузовик, — в нем есть кап- 
сула с энергией. Обойдите локатор справа и 
следуйте вокруг него, пока не увидите выклю- 
чатель. Запомните, где он находится, и после 
этого оглянитесь вокруг в поисках открытой 
двери в трейлере. Найдя ее, идите назад, 
ударьте па рукоятке выключателя и посмотри- 
те ролик, где открывается дверка, из которой 
выскакивают спиннер и слэшер. Как только 
ролик кончится, обернитесь вокруг и убейте 
слэшера, который подбежит к вам. Взяв его 
душу, обойдите локатор вокруг, Как только вы 
окажетесь около грузовика с капсулой, прыгай- 
те, берите ее и Бегите в конец трейлера. Обой- 
дите угол и пройдите через дверь, чтобы сра- 
зиться с боссом уровня. 


Босс: Огневой бомбардировщик 


Это довольно сложный босс, но не слишком 
сильный, особенно если знать, как его бить. 
После нескольких коротких роликов и сразу 
после того как вы снова получите управление 
в свои руки, двигайтесь вперед и старайтесь 
уйти от любой из зажигательных бомб, которые 
он на вас сбрасывает. Уловив его, когда тот на 
бреющем полете спускается вниз, бейте мечом. 
Позвольте ему приблизиться на достаточное 
расстояние и после этого бейте, сколько смо- 
жете. Повторив эту операцию несколько раз, 
вы сможете поразить арага и завершить уро- 
вень. После нанесения поражения бомбарди- 
ровщику вы увидите двух слэшеров. Если у вас 
есть еще жизненная энергия, расправьтесь с 
врагами. 

Как только вы закончите Москву, откроются три 
дополнительные области: Лондон на западе, 
Стамбул к юго-западу и Гонконг на востоке. 
Тадж Махал, находящийся на юго-востоке, до- 
ступен снова. Гонконг является дополнитель- 
ной стадией, так как, пойдя туда, вы сможете 
найти только две дополнительные оболочки, но 
никакие новые уровни не откроются. Из двух 
других Лондон намного проще, чем Стамбул, 
поэтому сначала пойдем туда. 
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Лондон 


После Москвы сам Лондон кажется вечерней 
прогулкой по парку. Вы начинаете игру в Тауэ- 
ре, где можете найти множество капсул с жиз- 
ненной энергией повсюду. Большинство врагов 
здесь просты до изнеможения, но, тем не ме- 
нее, довольно интересны — это камикадзе, ко- 
торые уничтожаются от соприкосновения с 
вами, но и вам доставляют неприятности, 
Когда вы начнете игру, вы находитесь в пере- 
улке, где лежит капсула с энергией. Здесь же 
находятся два камикадзе, расправьтесь с ними 
обоими, не давая подходить к себе. Двигайтесь 
после этого налево, в ворота, которые откры- 
вают луть на внутренний двор. Здесь идите 
направо — ворота перед вами сломаны. 

Во внутреннем дворике вы увидите разные воз- 
можности. Поворот налево выведет вас в ту- 
пик с капсулой жизненной энергии. Поворот 
направо и прохождение коридора выведет вас 
в другой тупик, но уже без предметов. Отойди- 
те здесь направо и подвиньте вперед кирпич, с 
помощью которого заберитесь на другой кир- 
пич, — там лежит жизненная энергия. Продол- 
жайте двигаться на этом уровне вперед, уби- 
вая любых врагов, встречающихся у вас на 
пути, и, увидев еще один камень, прыгайте на 
него, потом вернитесь назад по следующему 
уровню. Вы натолкнетесь здесь еще на одну 
коробку. Подпрыгните и заберитесь на уровень 
выше, где разберитесь с двумя камикадзе, ожи- 
дающими вас там. В середине этого яруса на- 
хадится выключатель, который вы должны по- 
разить. Сделайте это, и предательские ворота 
в предыдущем дворе откроются, освободив 
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потоки воды. Пройдите правее выключателя, 
чтобы взять жизненную энергию, поспе чего 
бегите к воротам, 

Пройдя через них, вы найдете еще одну капсу- 
пу со здоровьем. Берите ее, если это необхо- 
димо, и продолжайте идти вперед по проходу. 
После достижения основания перед вами ока- 
жется новый тип врага, впервые встречаемый 
в игре, — пулеметчик. 


5чЬ-Бо5$5: Пупеметчик 

Ничего слишком трудного здесь нет, простое опе- 
рирование мечом и блоками, а также точность 
огня позволят выйти вам и из этой схватки абсо- 
лютным победителем. Неплохо действует трюк 
с заманиванием врага в угол комнаты. 

После того как с врагом будет покончено, дви- 
гайтесь дальше в темницы. Продолжайте идти 
вперед и убейте двух камикадзе, которые пре- 
градят вам путь недалеко от выхода. Здесь бу- 
дут два поворота налево, по которым, если вы 
туда пойдете, сможете дойти до алькова, в кото- 
ром находится капсула с энергией. Возьмите ее 
и возвращайтесь назад. В конце прохода есть 
дверь, пройдите внутрь и убейте собаку, после 
чего решите, куда вам идти: пойти направо и про- 
пустить большую часть уровня, выйдя из него, 
либо пойти прямо через зарытую дверь, чтобы 
исследовать оставшуюся часть. Далее параграф 
посвящен тем, кто выберет вторую дорогу. 
Двигайтесь прямо, и натолкнетесь на неболь- 
ших, но надоедливых врагов — спинеров. Ни- 
каких проблем здесь нет, тем более что душу у 
них вы забрать не сможете, поэтому лучший 
вариант выхода из ситуации — проследовать 
мимо них. Пройдите в дверь и поднимитесь 
вверх по лестнице. Ворота все еще заблокиро- 
ваны, поэтому дуйте вниз по узкому проходу 
перед вами. Вы выйдете с другой стороны внут- 
реннего двора. Если хотите убить нескольких 
врагов ради забавы, поднимитесь по лестни- 
це, и встретите парочку пулеметчиков, а также 
сможете найти несколько капсул с жизненной 
энергией. Если же вы не в настроении разне- 
сти нескольких подонков, обойдите стену спра- 
ва и обойдите вокруг внутреннего двора, пока 
не наткнетесь на пулеметчика, выходящего из 
ворот. Убейте его и идите прямо вперед, чтобы 
взять капсулу здоровья. Пройдите после этого 
э дверь, которая открылась, и дуйте по лестни- 
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це. Вы найдете запертую дверь и человека за 
ней, но... дверь открыть не сможете! Мы проде- 
лали совершенно бесполезный путь, наградой за 
который стали всего несколько душ!!! Двигайтесь 
сратно и идите к выходу из уровня. 
Двигайтесь по проходу вниз, коридор будет за- 
кручиваться и изгибаться. В конечном счете, вы 
натолкнетесь на камикадзе. Убейте его и следуй- 
те в проход дальше (в стороне вы сможете взять 
энергию). Проход снова крутит и поворачивает, 
и, когда вы выберетесь из него, то подвергнетесь 
нападению нескольких врагов. Проходы, из ко- 
торых они вышли, вам не подойдут, — бегите вниз 
по коридору. Пройдя еще довольно большое рас- 
стояние, вы снова попадете в изгибающийся про- 
ход, который выведет вас из города. 

После того как вы покидаете Лондон, откроет- 
ся новая локация — Амстердам. Но сначала 
мы все же сходим в Стамбул. 


Стамбул 


По прибытии в Стамбул вы окажетесь в доволь- 
но странного вида бельнице, стоя в коридоре. 
Невдалеке вы видите маленьких зверьков, по- 
хожих на крыс. Это спинеры (не путайте с ви- 
денными ранее спиннерами). Чтобы убить та- 
кого врага, вам необходимо поймать его в цель, 
но за них не дают никаких душ, поэтому чаще 
всего это бесполезная трата усилий. 

Выйдя из прохода, вы увидите развилку и три 
пути: по лестнице, в комнату сбоку и за метал- 
лический ставень. Последний пока закрыт, по- 
этому двигаем в комнату. Здесь находится кап- 
сула с жизненной энергией, а также вы- 
ключатель. Поразите его, и ставень, к которому 
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вы только что подходили, откроется, но зато вы 
окажетесь закрытыми в комнате, куда прибегут 
четыре спинера. Убейте их всех, не забывая о 
возможности применения блокировок, и после 
этого дверь откроется. Теперь у вас осталось 
только два пути. Поднимитесь по лестнице, со- 
берите на ней призы (капсула со здоровьем и 
Хег) и входите в открывшийся проход. 

После пЕэхождения ставня на вас прямо че- 
рез стену навалится вражеский гад (новое на- 
звание — потрошитель; он орудует огромным 
топором), проломав перегородку. В конечном 
счете вам придется делать от него ноги, так как 
на сей момент он слишком опасен для вас. 
Двигайтесь налево и вниз, хотя в первый раз, 
когда столкнетесь с Потрошителем, можете 
попеэбовать попинать его. Когда он пытается 
ударить вас, не забудьте ставить блок, иначе 
откинете копыта и некому будет играть даль- 
ше. У потрошителя есть два вида атак — верх- 
няя, когда он наносит наиболее сильный удар, 
и нижняя, когда он делает удар на подъеме, не 
такой сильный. 

Пробежав вниз, вы выйдете к парилке. Двигай- 
тесь к противоположной стороне коридара, из- 
бегая опасняастей (спинеры). Следующий кори- 
дор ведет на первый этаж, где вы сможете по- 
смотреть прикольный фильм. Фильм о том, как 
вас будут плющить два потрошителя. Да, два, 
а не один, от которого вы недавно сбежали. 


зиб-бо55: Два потрошителя 

Перед тем как начнется борьба, обратите вни- 
мание на дверь слева, потом она вам понадо- 
бится. Проблема этого боя в том, что в один 
момент вы можете блокировать только одного 
мясника, аторой в это время будет вас крошить. 
Здесь должны будете быть просто феноме- 
нально быстрыми и пытаться блокировать все 
возможные удары. Если вы чувствуете, что вот- 
вот приблизится ваша смерть, сбегайте в дверь, 
упомянутую чуть выше, — там находится кап- 
сула с жизненной энергией, а также Ра/таде. 
Как только первый потрошитель окажется 
мертв, ваша задача сильно полегчает, и герою 
ничего не останется, как использовать тради- 
ционные методы борьбы. 

После уничтожения двух потрошителей двигай- 
тесь прямо. Вы найдете подъемник и кнопку. 
Не входя в лифт, нажмите кнопку — подъемник 








начнет сходить с ума. Если вы войдете в него, то 
сможете выбраться только в одном месте — в 
самом начале уровня. Отступив назад, вы смо- 
жете сразиться еще с одним потрошителем, ко- 
торый пробьется к вам через стену. Убейте его и 
возьмите капсулу со здоровьем, которая нахо- 
дится позади него. Как только вы окажетесь сно- 
ва на первом этаже, найдете еще одного такого 
же врага. Проигнорируйте его и двигайтесь к па- 
рилке, затем поверните туда, где столкнулись с 
первым потрошителем, и пройдите внутрь. 

Снова двигайтесь через парилку и опасайтесь 
сниперов, и пройдите направо через дверь. Прой- 
дите маленькую комнатку, и выйдете в длинной 
зале. Дверь позади вас захлопнется, и два до- 
вольно странных врага предстанут перед вами. 


ЗиБ-Бо55: Два \МгарредрЖег$ 

Не слишком трудный поединок, если сравнить 
с предыдущим. Нападающие пытаются достать 
вас поодиночке, что существенно облегчает 
задачу вам, так как вам не придется оборонять- 
ся одновременно от двух врагов. Но учтите, что 
все-таки враг нападает первым, и сначала вам 
придется немного отступить, чтобы не быть 
проколотым мечами. После того как враги ока- 
жутся мертвыми, идите прямо вперед от вхо- 
да, и найдете маленькую залу, которая приве- 
дет вас в помещение побольше. Здесь вы най- 
дете капсулу с жизненной энергией, также еще 
двух врагов и лифт. Убейте врагов, если вам это 
необходимо, возьмите капсулу и дергайте на 
лифт, чтобы оказаться на следующем этаже. 
Поднявшись на второй этаж, Вы окажетесь в 
маленькой комнатке. Набираемся сил перед 
тем как зайти в следующую комнату (можете 
посмотреть здесь карту, сходить попить чаю 
или в магазин). Пройдя туда, вы окажетесь в 
небольшой комнатке на подиуме, куда раньше 
забраться не могли. Здесь еще два врага, с 
которыми мы недавно дрались, по одному с 
каждой стороны, а также Е!айтаде справа от 
входа. Если у вас есть опасения за свою жизнь, 
можете прыгнуть злево на врага и забраться 
по лестнице вверх, где найдете Хет. После это- 
го двигайтесь дальше и убейте потрошителя, а 
потом выбирайтесь на крышу. . 
Здесь вы найдете капсулу с жизненной энерги- 
ей, и сможете пройти в другую дверь, которая 
выведет вас в коридор с большим количеством 
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запертых дверей, В конце помещения — лифт, 
езжайте на нем. Как только Стамбул окажется 
очищенным, откроется новая локация — Афи- 
ны. А мы на сей раз отправимся в Гонконг. 


Гонконг 


После того, каким адом был для нас Стамбул, 
Гонконг должен показаться детской забавой, но 
перед входом в него убедитесь, что обладаете 
как минимум вторым уровнем развития. 
Начинаете игру вы в темном проходе, идет 
дождь, вокруг неоновые сверкающие вывески. 
Впереди, прямо перед вами, растет красное 
пятно. Скоро вы понимаете, что это вражеский 
блэйдер, но на ропиковых коньках. Прицельтесь 
хорошенько и, когда он приблизится на доста- 
точное расстояние, убейте его.. не пробуйте 
бегать вокруг него, просто ищите удобного мо- 
мента, то отступая, то снова нападая. Подни- 
митесь на платформу рядом и идите в парал- 
лельный проход. Вы увидите другого блэйдера, 
избавьтесь и от него и захватите капсулу в кон- 
це прохода с жизненной энергией. После этого 
двигайтесь по дорожке вниз и налево. 
Двигайтесь мимо платформ к концу переулка. 
Там вы найдете желтого вражеского базукера 
(давненько не виделись, приятель!), который, 
естественно, не будет серьезным прелятстви- 
ем на вашем пути, если только вы сами не по- 
зволите ему сдепать с вами что-либо непотреб- 
ное. Сразите его как можно быстрее и отступи- 
те в тень прохода. Двигайтесь дальше, пока не 
войдете в дверь справа на повороте. 

Внутри здания справа тупик, поэтому двигай- 
тесь в другую сторону, После того как вы за- 
вернете за угол, увидите мерцающие огни, и 
после этого появятся еще несколько знакомых 
лиц: это слэшеры. Но на сей раз у них явно 
прибавилось мозгов: перед тем как напасть, они 
прячутся в темноту, Но если вы его заметили, 
иеще надежнее — если напали, то слэшер уже 
не скроется от вас. Уничтожайте их на своем 
пути, и скоро сможете завернуть за угол. Здесь 
также сидит слэшер, и с ним гранатометчик. 
Убейте их и возьмите души, после чего следуй- 
те в следующую комнату. 

В комнате находится капсула с жизненной энер- 
гией и выключатель. Снова мерцают огни и 
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очередной слэшер выскакивает из темноты. 
Позаботьтесь о нем и идите в следующую ком- 
нату, где найдете подъемник и еще двух слэ- 
шеров. Избавьте мир от них и езжайте на лиф- 
те, не забыв повернуться лицом к выходу. 

Вы достигнете следующего этажа, на котором вас 
встретит базукер лицом к лицу. Скажите ему «с 
новым годом, крошка», разбивая мечом голову. 
Справа из-за двери может выйти слэшер, кото- 
рому также придется отправиться куда подаль- 
ше. Возьмите после этого капсулу с жизненной 
энергией, которая находится ва комнате, и потом 
ударьте по ближайшему выключателю. Двигай- 
тесь через дверь, снимите слэшера и, если вы 
еще не сделали этого, двигайтесь по лестнице. 

Наверху вы найдете еще одну колбу с энерги- 
ей, — она пока что вне досягаемости, за ба- 
ром. Как только вы приблизитесь, взрывом ба- 
зуки разнесет окно справа, быстро летите че- 
рез дверь и надавайте по морде гаду, который 
это самое сотворил. После этого прикончите 
еще и слэшеров, которые обитают здесь же, и 
двигайтесь в следующую дверь. 


Здесь находится зала, при входе в которую вас 


встретит слэшер, — он выйдет из двери в кон- 
це помещения. Убейте его и захватите душу, 
после чего возьмите колбу, если она вам нуж- 
на. Развернувшись на 180 градусов, двигайтесь 
вниз по лестнице. Вы выйдете в большую от- 
крытую локацию. Как только вы это сделаете, 
двери за вами закроются... 


5иб-бо$$: Два базукера и два 
слэшера 


Несложная битва, так как со всеми этими вра- 
гами вы уже много раз имели дело и знаете, 
как и с чем их есть. Как обычно, прикончите 
сначала гранатометчиков, поскольку они наи- 
более предрасположены к нападению. В поме- 
щении находится жизненная энергия. После 
этого включите рубильник и откройте ворота. 
Возьмите Р!айтаде и двигайтесь к лестнице. 
Как только вы достигнете вершины подъема, 
перед вами окажется ролик, на котором вы уви- 
дите нового персонажа: Ге! Эпап. 

После разговора с ней Ге! позволит вам взять 
ее «шкуру», на что вы, естественно, ответите: 
да. Уже находясь в теле Феи Шан, двигайтесь 
назад к лестнице. После достижения открытой 





локации вы увидите парочку слэшеров, бегу- 
щих наверх по проходу. Уничтожьте их и затем 
узнайте, откуда они вышли. Найдя разбитое 
окно и капсулу с жизненной энергией, прыгай- 
те в отверстие. 


Босс: Три тройки 

Босс, как ни странно, довольно простой. Перед 
вами сначала будут стоять три слэшера, потом 
три гранатометчика и, наконец, три блэйдера. 
Ничего трудного в сражении с ними вы не най- 
дете, все как обычно, ведь этих голубчиков мы 
хорошо знаем и уже научились их ценить. Унич- 
тожив врагов и собрав призы, двигайтесь впе- 
ред и заканчивайте уровень. 

Этот уровень выведет вас к Тадж Махалу. Но 
так как мы уже были там, нужно отправляться 
в Амстердам. 


Амстердам 


Направившись в Амстердам, вы окажетесь в 
самом обычном переулке. Сразу же здесь най- 
дете камикадзе. Убейте врага и двигайтесь бы- 
стро вперед, так.как на уступе, которого вы не 
можете достичь, находится пулеметчик, иу вас 
есть всего несколько шансов пробежать мимо 
него и не получить обойму в затылок. Переулок 
будет ветвлять, справа вы увидите вход в зда- 
ние, а слева — другой проход, который в конце 
концов приведет ктупику с другим зданием. Вои- 
дите в первое здание и бегите наверх, оставив 
пока что колбу с жизненной энергией лежать на 
месте (до поры до времени). Наверху вы увиди- 
те переключатель. Поразите его, и к окну под- 
винется пожарная лестница. Возвратитесь на 
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первый этаж, где вы будете встречены пулемет- 
чиком. Убейте его, желательно оставшись внут- 
ри комнаты. Возьмите капсулу, если нуждаетесь 
в ней, и двигайтесь назад к проходам. Здесь вы 
найдете еще двух пупеметчиков, ожидающих 
вас, как только выйдете из двери. Убейте их либе 
проскочите мимо и двигайтесь к другому зданию, 
упомянутому выше. 

Поднявшись по лестнице, вы войдете в комна- 
ту с капсулой с жизненной энергией, лежащей 
в поле зрения. Однако как только вы ступите 
внутрь комнаты, дверь позади вас закроется. 
Повернувшись вокруг вы видите врага с лез- 
вием в руках, стоящим в задней части комна- 
ты. Это свайпер (5млрег), и если вы имеете уже 
ЭНаа Вгат/аскКеч, то он не представляет для 
вас никакой опасности. Подойдя к нему на до- 
вольно близкое расстояние, дождитесь первой 
атаки противника и после этого нанесите ему 


шквал ударов. Повторяйте этот прием до тех- 


пор, пока свайпер не свалится с копыт, — пос- 
пе этого увидите двух камикадзе. Избавьтесь 
от них, и дверь в комнате открэется, как и став- 
ни на окне. Берите капсулу с жизненной энер- 
гией и двигайтесь к уступу. 

Выйдя наружу, вы найдете тупик слева и пожар- 
ную лестницу (которую недавно вы заставили 
стать на это место) справа. Наверху лестницы 
находится пулеметчик, убейте его и продолжай- 
те двигаться вперед. Будьте осторожны, чтобы 
не упасть раньше времени, иначе придется под- 
ниматься снова. Но в какой-то момент это даже 
полезно — на крыше ниже находится капсула с 
энергией. Попав на крышу, скачите на тент пе- 
ред вами. Потом сворачивайте направо и снова 
прыгайте на тент, потом еще и еще выше. В ко- 
нечном счете, вы окажетесь на другой стороне 
прохода и увидите круглый уступ и открытое окно. 
Прыгайте в него. 

Проникнув в окно, вы найдете капсулу с энерги- 
ей иеще один выключатель. Ударив по нему, вы 
увидите, как открываются ворота вдалеке. Дверь, 
которая ведет из комнаты, также откроется. Иди- 
те в нее и двигайтесь в переулок с другой сторо- 
ны. Вы найдете левый проход закрытым, поэто- 
му двигайтесь в правый, и ско натолкнетесь 
на двух пулеметчиков. Если есть желание, мо- 
жете расправиться с ними, если нет — хватайте 
капсулу рядом и дуйте вниз по пестнице здесь 
же. Спустившись в коллекторы, вы натолкнетесь 
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на двух врагов. Убейте их и продолжайте движе- 
ние, скоро вы прибудете в место, где встретите 
еще одного псевдо-@эсса. 


Зиб-Бо$5: свайпер и собака 


Когда сражение начнется, в него вклинится со- 
бака-камикадзе, которая будет очень сильно 
мешаться под ногами. Избавьтесь от нее в на- 
чале боя и после этого убейте уже самого свай- 
пера, используя те же самые методы, что и 
немногим раньше. Здесь же найдете капсулу с 
жизненной энергией. 

Продолжая путешествие после небольшого 
поединка сз свайпером и щенком, вы обойде- 
те вокруг пока не увидите выключатель. Задей- 
ствовав его, вы откроете ворота. Двигайтесь 
через них, и вы придете а другую часть коллек- 
тора. Продолжайте идти прямо и убивайте псов. 
Пройдя через мостик, вы можете, сойдя впра- 
во, спуститься в воду, но, к сожалению, сейчас 
она спишком высока, поэтому двигайтесь впе- 
ред. В конце тоннеля вы увидите капсулу с жиз- 
ненной энергией, но она сейчас недосягаема. 
Вместо того, чтобы пускать на нее слюни, по- 
вернитесь вокруг и пройдите назад к выключа- 
телю, который вы опускали. Снова двиньте его, 
и вода перейдет туда, где вы были перед этим. 
Двигайтесь туда, где теперь нет воды. 

Как только вы закрыли водный шлюз, двигай- 
тесь вниз по открывшейся пестнице. Вы най- 
дете пару псов и капсулу. Взяв души и здоро- 
вье, двигайтесь дальше. После прохождения 
через несколько ворот вы выйдете с другой 
стороны от выключателя. Пулеметчик попри- 
ветствует вас, а вам ничего не останется, как 
расправиться с ним по всем правилам кровной 
мести. Убив его или проскочив мимо, двигай- 
тесь по изгибу, пока не найдете ворота в ма- 
пенькой кабинке. Войдите в них. 

Внутри вы попадете в целую серию тоннелей, 
среди которых скрывается пулеметчик. Убейте 
его, если это необходимо, и двигайтесь вперед. 
Сначала поверните вправо, затем влево, по- 
том снова вправо, затем влево. Здесь вы дол- 
жны увидеть свет вывески какого-то клуба, ка- 
жется, его название что-то типа Айолус. Если 
вы будете двигаться дальше, то придете в ту- 
пик, поэтому входите в клуб. 

Здесь вы встретите нового персонажа, который 
пожелает расстаться со своим телом ради вас, 
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но сним нужно быть порезче — ответьте «Нет» 
на два его вопроса. 

Поднявшись по лестнице, поверните направо и 
двигайтесь назад к тому месту, где вы боролись 
не так давно. Здесь есть дверь слева, которая 
откроется при вашем приближении. Пройдите 
еще одну группу ворот и подойдите к тем, что на 
первый вэагляд должны открыться, но этого не де- 
пают. Здесь перед вами окажется лестница, дви- 
гайтесь по ней и завершите уровень. После под- 
счета результатов уровня, если вы получили шку- 
ру в этом месте, то увидите небольшой ролик. 
После этого появятся еще три уровня — Лион и 
Вена, а также еще один неоткрытый город. 


Афины 


В этой локации спинеры, наконец, смогут ото- 
мстить вам за проигрыши в прошлых урявнях. 
Вы начинаете свое путешествие на лестнице, 
по которой вы проходите несколько пролетов. 
В конечном счете, вы прибудете в маленькую 
комнатку с пылающим полом в ней. Прыгайте 
внутрь, и вы увидите, как из ниш в стенах появ- 
ляются спинеры. Поскольку вы их видите и мо- 
жате нападать раньше, чем они нападут на вас, 
то у вас есть все шансы замочить их первыми. 
Прежде чем вы очистите помещение, вам при- 
дется разделаться с шестью-восьмью спинера- 
ми. Как только вы спуститесь ниже по лестни- 
це и свернете за угол, найдете еще большое 
количество спинеров. Избегайте их и повора- 
чивайте вправо, поднимитесь по лестнице и 
обойдите слева стену. 

После подъема по лестнице вы увидите синее 
лицо, изрыгающее в вас огненные шары. Свер- 



















ните направо, избегая шары, и двигайтесь вниз 
по проходу. Это единственный возможный путь, 
которым вы в конечном счете прибудете в ком- 
нату. Здесь вы увидите таинственную выгляды- 
вающую из-за угла женщину. Повернитесь на- 
против и прыгайте на уступ перед вами, где 
берите жизненную энергию, и оттуда бегите 
вперед по проходу. В комнате, куда вы войде- 
те, увидите враппедспайкера, находящегося в 
углу в совершенно небоевом настроении. Про- 
летайте мимо него, не пытаясь схлестнуться, и 
внизу вы встретите своего старого знакомого по 
Стамбупу — потрошителя. Пробегите мимо него 
прямо (не сворачивая, так как здесь кругом тупи- 
ки) и, когда увидите очередного враппедспайке- 
ра, поворачивайте налево и двигайтесь по лест- 
нице. Вы увидите еще двух спинеров, а также 
враппедспайкера и капсулу с жизненной энерги- 
ей. Берите капсулу и, игнорируя все остальное, 
бегите вперед. Поднявшись вверх, вы увидите, 
что опять оказались перед синим лицом. Спрыг- 
ните и двигайтесь назад к яме. 

Как только вы окажетесь около уступа справа, 
следуйте в проход. Вы увидите еще одного по- 
трошителя, а также другое синее лицо. Продол- 
жайте двигаться и сверните в проход направо, 
убив или пройдя мимо потрошителя. Пройдите 
через следующую комнату, где вы встретите по- 
трошителя и двух враппедспайкеров, а также 
жизненную энергию. Возьмите одну из капсул с 
энергией, если нуждаетесь в этом, и двигайтесь 
по лестнице в дальнем углу комнаты. Избегайте 
огненных шаров и сверните налево, где увидите 
проход. Войдите в него. | 
На первом повороте вы найдете потрошителя, а 
также синее лицо. Прокрадитесь мимо, избегая 
врагов, и продолжайте двигаться вниз по един- 
ственному проходу, Вы натолкнетесь на двух спи- 
неров — убейте их и зайдите в комнату с пылаю- 
щим полом (на несколько этажей выше, чем вы 
были раньше). Вы сможете видеть уступ, на ко- 
тором стояла женщина, а также другой уступ на- 
против, куда нужно прыгать. Поднимитесь по ле- 
стнице, ведущей с этого уступа вверх, и убейте 
двух спинеров, а также рассмотрите На{!таде и 
колбу с жизненной энергией, которые сейчас вне 
досягаемости. Поворачивайте вправо и продол- 
жайте подниматься по лестнице. Вы выйдете к 
месту с уступом, на котором стоит враппедспай- 
кер, и сможете взять призы. После этого развер- 





нитесь и двигайте в дверь напротив. С другой сто- 
роны вы найдете новую шкуру. 

Это Акинас, с которым вам придется также по- 
говорить, после чего тот откинет копыта, и вы 
получите новое воплощение. Двигайтесь пос- 
ле этого назад и перескочите на уступ. 

После этого вы найдете враппедспайкера, ко- 
торого видели прежде, а также потрошителя. 
Проходите мимо (либо убейте их) и продолжай- 
те свой путь. Вы окажетесь на другом уступа. 
Соскочите вниз — это единственная вещь, ко- 
торую вы сможете здесь сделать. Готовьтесь 
встретить еще одного потрошителя, который 
окажется позади вас. Убейте его и пробегите 
по мосту. Следуйте по пути (не спрыгните вниз), 
и вы в конечном счете найдете то, что искали: 
конечный пункт уровня. 

Как только вы очистили уровень, и, если полу- 
чили Акинас, увидите ролик, Теперь откроется 
Ватикан, но сначала нам нужно собрать неко- 
торые вещи в других уровнях. 


Тадж Махал, 
второе пришествие 
Двигайтесь в Тадж Махал в обпичьи Феи Шан. 


Здесь вы должны найти компьютерную панель 
в конце уровня, которую раньше мы задейство- 


вать не могли. После открытия щита двигай-. 


тесь назерх, и увидите крутой ролик, на кото- 
ром вы находите нового персонажа. 


Босс: Шайа 

эпаа полностью является вашим антиподом. 
У него большое количество оружия, но плохая 
защита от ваших ударов. Позади колонн вы 
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сможете найти целую группу капсул с жизненной 
энергией. Если вам нанесен большой ущерб, 
имейте это ввиду — можно восполнить свою 
жизнь. В начале поединка просто защищайтесь 
от атак босса, и только потом бейте его. Вы смо- 
жете победить этого босса, если ваш уровень 
развития —триивыше. После уничтожения бос- 
са никаких новых локаций не откроется. 


Стамбул, возвращение 


Здесь имеется еще один новый персонах. Дви- 
гайтесь в самый конец, где в большой зале есть 
синяя дверь в конце помещения. Приблизьтесь 
к ней, и она откроется. Здесь вы встретите но- 
вого персонажа — Валенкера. 

Вы найдете его на полу, никакого разговора с 
ним не будет. Посмотрев короткую сцену, вы 
увидите открывшуюся область — Трансильва- 
нию. После этого идите к выходу, 


Лион 


Начинаете игру вы у входа в станцию метро. Дви- 
гайтесь вниз по лестнице, и вы увидите нового 
врага — бандитоподобного монстра. После это- 
го путь к отступлению перекроется, и вам оста- 
нется только одна дорога — налево, к надписи 
Цоп Видде. Врага оставьте либо, еспи хотите 
потренироваться, попробуйте расправиться с 
ним. Справа от надписи есть проход. Двигайтесь 
вниз по лестнице и пройдите через дверь. 
Здесь вы встретите нового персонажа игры, 
Бадерел, который захочет отдать вам свою 
шкуру. Поговорите с ним немного, отвечая на 
его вопросы (да либо нет). Взяв его шкуру, вер- 
нитесь на лестницу и двигайтесь обратно к 
платформе поезда. Двигайтесь вниз по направ- 
лению движения, спрыгнув на рельсы. Рядом, 
сразу после того как сойдете на них, увидите 
пещеру, войдите в нее, поверните налево, и 
увидите маленькое отверстие. Пройдя внутрь, 
вы найдете маленькую тепежку. Прыгайте в нее 
и езжайте вниз. 

Проезжая на тележке, вы будете иметь возмож- 
ность взять На{!таде, а также сразиться со 
спэшерами. Доехав до самого низа, вы встре- 
тите монстра. Убейте его и двигайтесь налево 
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по тоннелю. На другом его конце вы найдете 
сразу две телеги, а также встретите слэшеров, 
и должны будете увернуться от зажигательных 
бомб. Двигайтесь дальше в тоннель, где най- 
дете еще одного монстра. Убейте его и двигай- 
тесь вниз по маленькому ответвлению, чтобы 
взять капсулу с жизненной энергией, После 
возвращения назад вы найдете еще одного 
монстра, которого сможете легко убить. Отсту- 
пите немного назад и, повернув налево, про- 
должайте движение вперед. Скоро вы прибу- 
дете в большую, но пустую комнату... 


ЗиБ-Бо$$5: Бомбардир и два слэшера 
Естественно, что в больших пустых комнатах 
единственное, что может находиться, — 60с- 
сы или псевдо-боссы. Как только вы войдете 
внутрь, за вами закроется дверь. Сначала из- 
бавьтесь от слэшеров, так как они очень уж 
прытки и так и норовят напасть на вас. Имейте 
ввиду, что бомбардир довольно медленен в 
своих передвижениях, поэтому, если вы кружи- 
те вокруг него, тот вряд ли сможет попасть в 
вас. Как только слэшеры откинули копыта, при- 
нимайтесь за бомбардира. 

Закончив поединок с псевдо-боссом, идите на 
подъемник, на котором спустился слэшер. Вой- 
дите внутрь и включите лифт. Поднявшись до 
другого тоннеля, сверните направо — это един- 
ственный способ выйти обратно. Поднявшись 
выше, вы войдете в большую комнату. 


ЗиБ-Бо$$: Два монстра 

Небольшая битва с ними когда-нибудь да дол- 
жна была произойти, к тому же монстры не так 
уж сильны, как можно было предположить. Но 
сначала вам нужно будет добраться до выклю- 
чателя на противоположной стороне комнаты 
и перепрыгнуть через телеги, катящиеся на вас. 
Только после этого вы сможете расправиться 
с монстрами. После их убийства появится бом- 
бардир, убейте его или бегите мимо. Возьмите 
Хег, если чувствуете потребность в нем, и про- 
ходите в дверь в конце тоннеля. 


Зи6-6Бо55: Бомбардир и два слэшера 
В следующей комнате вы снова встретите двух 
слэшеров и бомбардира в такой же последова- 
тельности, как и в прошлый раз. Уничтожьте их 
известным способом и войдите в подъемник. 





На следующем этаже вы увидите проход, и, 
если пойдете по нему, найдете капсулу с жиз- 
ненной энергией в конце. Продолжив начатое 
движение, вы встретите монстра. Убейте его, 
не нажимая пока находящийся здесь же вы- 
ключатель, и спрыгните влево, где найдете 
НаЧтаде. Возьмите его и, вернувшись назад, 
переключите тумблер. После того как вы сде- 
лаете это, двигайтесь к мосту, который находит- 
ся здесь же. Телега начнет перемещаться, и вы 
должны прыгнуть в нее, чтобы оказаться на про- 
тивоположной стороне моста. Перед вами ока- 
жется бомбардир, вы можете убить его либо 
двигайтесь дальше в тоннель. Выйдя из него, 
вы окажетесь снова в метро. Поверните нале- 
во, и двигайтесь по лестнице, нажмите выклю- 
чатель, когда подниметесь вверх. За воротами, 
которые должны открыться, находятся несколь- 
ко монстров, и вы можете нарваться на них, если 
своевременно не свернете за угол. 

После подсчета очков и просмотра ролика вы 
обнаружите, что получили шкуру Валенке, а 
также увидите два новых уровня: Ватикан и 
Лиссабон. Но прежде нам нужно еще кое зачем 
сходить в Лондон. 


Лондон, возвращение 


Помните то место, где вы были в башне? Дви- 
гайтесь туда (можно применить прохождение 
данного уровня, приведенное выше} и встреть- 
тесь со Смитом. 

Включите терминал компьютера, и ворота от- 
нажу — Кузнецу. После того как вы возьмете его 
шкуру, откроется новый уровень, — Сицилия. 








Вена 


Здесь вам придется пользоваться шкурой Рам- 
дора. 

Это несложный уровень, пройти его будет для 
вас довольно просто. Вы начинаете в проходе, 
двигайтесь прямо, и скоро прибудете на большую 
открытую площадь. Мимо торжественным шагом 
пройдут два свипера, убейте их или пробегите 
мимо (последнее предпочтительнее, так как весь- 
ма безопасно) и идите по лестнице, тянущейся 
на север. Другой свипер спустится с нее, избеги- 
те его и пройдите через дверной проем рядом. 
Там вы найдете щит доступа (если вы попробуе- 
те включить его Феи, Шайа, Акинас или Бадерел, 
у вас ничего не получится). Двигайтесь через от- 
крывшуюся дверь, и пройдите в один из неболь- 
ших проходов, чтобы в конце концов пройти в 
театр, где будете смотреть ролик. 


Босс: Новотроянская лошадь 

После просмотра ролика ворота закроются. Вра- 
жина войдет внутрь коняги и начнет мочить вас. 
В комнате есть несколько мест, где можно нахо- 
диться, но учтите, что места на возвышенностях 
не дают вам возможность смотреть на середину 
комнаты, поэтому в основном вам придется б60- 
роться в тоннелях. В противоположных углах ком- 
наты лежат капсулы с жизненной энергией. На- 
чав игру в центре комнаты, уйдите в один из про- 
ходов и начинайте двигаться так, чтобы быть все 
время позади троянского коня. Бейте кобылу, 
уходите снова и потом опять заходите в тыл. 


Босс: Маргарита 
После того как конь будет повержен, Маргари- 
та сама нападет на вас. Она очень быстра, по- 
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этому попробуйте как можно точнее и быстрее 
двигаться. Пробуйте ту же тактику, что и с по- 
шадью, а также старайтесь поточнее прицели- 
ваться. После нанесения ей поражения вы смо- 
жете взять ее шкуру, после чего выйдите в от- 
крывшуюся дверь и смотрите ролик. 


Ватикан 


Требуется, чтобы в этой зоне вы использовали 
исключительно шкуру Марукала. На уровне 
есть два выхода: обычный и тот, который нахо- 
дится за щитом. Я пробовал открыть его со 
шкурами Кузнеца, Акинас, Валенке, Баделер, 
Маргарита, Дару, но ничего не получилось. 
После просмотра видеоролика справа вы най- 
дете Хег справа от вас, позади колонн. Берите 
его и двигайтесь через дверь. Внутри вы попвз- 
дете в ловушку — двери, через которые можно 
выйти, захлопнутся, и вы окажетесь один на 
один с новым врагом — обладающим косой 
странным человеко-насекомым. Такой враг не 
слишком сложен, если вы не забываете блоки- 
ровать его удары (в противном случае полетит 
ваша голова), а еще более прост, если бить его 
сзади, так сказать, с тыла. Убив первого, вы 
найдете еще двух гадов, ворвавшихся через 
окна. Если вы используете марукала, при по- 
мощи меча Хпд нападите сначала на одного 
врага, игнорируя удары другого, и только по- 
том разделайтесь со вторым. Если меч другой, 
пробуйте наносить единовременные удары. 
Когда враги окажутся мертвы, берите Е1айтаде 
и двигайтесь к щиту Хаке. 

Открывая щит, вы найдете капсулу с жизнен- 
ной энергией. Берите ее и двигайтесь в следу- 
ющую комнату, где вас найдут еще два летуна. 
Старайтесь как можно меньше потратить на них 
своего здоровья, и поспе того как враги умрут, 
вы увидите новый ролик, после чего, как во- 
дится, попадете к новому боссу. 


Босс: Реи 

Как только киношка закончится, вас атакует ле- 
тающий персонаж. Отбивайте его удары и спе- 
дуйте за ним по кругу. В конечном счете, он от- 
ступит, и вы получите возможность наносить уда- 
ры. Прицельтесь как следует и рвитесь в атаку 
после чего снова уходите в глубокую оборону. 
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Трансильвания 


Вступив в локацию Трансильвания, вы окажетесь 
в небольшой комнате. Пройдите за дверь и вой- 
дите в большую комнату. Как только вы войдете 
внутрь, увидите враппедспайкеров, убейте их 
либо обойдите вокруг и двигайтесь по лестнице 
позади врагов. Как только завершите ее, повер- 
ните налево, и вверху на лестнице вы встретите 
еще одного врага, а также нескольких в конце 
платформы. Убейте их и перепрыгните на дру- 
гую платформу, используя доски. На противопо- 
ложной стороне вы найдете маленькую комнат){ 
в которой лежит Р!а#таде, а также есть враг. 
Возьмите призи убейте нападающего, после чего 
двигайтесь к люстре в начале платформы. Как 
только вы запрыгнете на люстру, она спустится 
вниз, и из картин выйдут два ваших старых зна- 
комых из Стамбула — потрошители. Придется их 
прикончить, иначе не получится пройти дальше, 
Кактолько потрошители будут мертвы, идите вниз 
по проходу и лестнице. После небольшой про- 
бежки вы прибудете в башню. Поднимайтесь 
вверх, не опасаясь никаких врагов, — здесь их 
просто нет. Наверху найдете капсулу с жизнен- 
ной энергией, берите ее и двигайтесь дальше, 
впереди сражение с боссом. 


Босс: Дару 

После небольшого путешествия вы придете в 
комнату, где находится босс. Посмотрев ролик, 
вы начнете с ним драться. Когда бой начнется, 
двигайтесь от часов по кругу, ударяя мечом по 
рукам, появляющимся из стен. Как только вы 
поразите четыре пары рук, прозвучит звуковой 
сигнал и появится сам Дару. Чтобы победить 
его, вам нужно использовать как можно элее 
сильного персонажа (например Бадерел), ина- 
че драка будет очень сложной. Дару использу- 
ет два вида оружия — кнут, которым он пыта- 
ется огреть вас, когда вы слишком близко, и 
ядовитые пары, действующие на расстоянии. 
Вам нужно двигаться вокруг него, стараясь уда- 
рить врага в спину, так как у Дару слишком хо- 
рошая защита. Не забывайте также ставить 
иногда блоки от ударов босса. После того как 
босс погибнет, вы получите новое воплощение 
и сможете снова попасть на карту. Никаких но- 
вых локаций на ней нет. 
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Сицилия 


В этот уровень вы можете взять воплощение 
Бадерел, так как в самом начале уровня вы 
сможете найти щит Хаке, который с другими 
персонажами открыть невозможно. 

После того как вы окажетесь внутри уровня, вам 
покажут ролик, на котором вы имеете честь 
быть представленным главе местной мафии, 
и сразу после этого вы будете атакованы тре- 
мя его помощниками (Гренадеры-марионеты). 
Если вы не убьете их, то враги сами взорвутся, 
нанеся вам урон. После того как все три унич- 
тожены, подойдете лифт еще с одним гадом, 
убейте его и войдите в лифт. 

Поднявшись наверх, вы встретитесь еще с од- 
ним старым приятелем из Лиона, монстром. Он 
здесь не один, что стоит на шахте лифта, есть 
и еще один немного дальше. Убейте обоих и 
продолжайте движение вниз по лестнице. Пос- 
ле спуска вы найдете еще одного стреляюще- 
го в вас врага — убейте его и двигайтесь впе- 
ред по коридору. В конечном счете, вы окаже- 
тесь возле двери, в которую нужно войти. 

С другой стороны двери находится большое 
помещение — винный склад. Здесь находится 
иеще один монстр. От него двигайтесь до кон- 
ца винных стеллажей, и увидите в последней 
бочке проход внутрь нее (крышки нет). За боч- 
кой еще два монстра, которых можно легко 
убить. После того как они окажутся мертвы, вы 
сможете приобрести два Еа|йтаде, которые 
здесь лежат в бочках. После этого вернитесь 
немного назад и следуйте ло лроходу далее. 
В последнем стеллаже винных бочек вы най- 
дете монстра, а также несколько платформ, при 
помощи которых вы сможете подняться на вер- 
шину стеллажа. Оттуда по доске можно перей- 
ти дальше и, поднявшись по лестнице, пройти 
по платформе, проходящей по периметру ком- 
наты. На ней вы найдете еще двух монстров, 
и, убив их, сможете войти в дверь, предвари- 
тельно взяв капсулу с энергией. 


Босс: Марукала 

За дверью вы увидите большую комнату с плат- 
формой посередине, окруженной красной пу- 
зырящейся жидкостью (не вино ли?). В центре 
платформы находится Марукала, глава, так 











сказать, мафии, которого вы видели в самом 
начале уровня. Первым нападет он, используя 
свой топор. Отразите удары топора (их вполне 
можно игнорировать при помощи блока) и, пос- 
ле того как он сделал несколько шагов к вам, 
начинайте наносить удары, после чего, снова 
отступив, защищайтесь. В какой-то момент 
Марукала может применить волновой удар, 
который сбросит вас с платформы. После это- 
го кружите вокруг нее, чтобы снова добраться 
до врага. В это время Марукала может бросить 
в вас гренадеров-марионетов, будьте готовы к 
тому, чтобы сразиться с ними, но при любой 
возможности старайтесь запрыгнуть назад на 
платФирму, когда она опустится вниз. 

Никаких новых локаций после уничтожения Ма- 
рукала и взятия его воплощения не появится. 


Лиссабон 


В Лиссабоне желательно использовать какой- 
нибудь быстрый персонаж типа Маргариты либо 
что-то мощное типа Марукала, но лучше не брать 
средних характеров типа Бадерел. 

Перзая борьба в уровне начнется сразу как вы 
войдете в уровень. Враги появляются то Пя од- 
ному, то по два-три (первая связка — три по од- 
ному, потом сразу три и потом два обычных вра- 
га и один с зажигательными бимбами). После того 
как вы уничтожили всю эту армаду врагов, дви- 
гайтесь обратным путем, и спрыгните немного 
вниз с дороги, чтобы взять жизненную энергию. 
В Лиссабоне нет никакого духовного Врага, а 
завершение его откроет путь к Мекке. 





Мекка 


После короткого ролика вы окажетесь в начале 
целого ряда длинных проходов. Двигайтесь вниз, 
и вы увидите орнамент на стене, за которой ви- 
ден враг (большой огненный шар). Прицельтесь 
поточнее и нападите на него, используя всю ско- 
рость вашего оружия. Если ваш персонаж дос- 
врага, пока он не откинет копыта, прежде чем он 
сможет бросить огненный шар. Если же враг ус- 
пел выдохнуть огненный шар, постарайтесь вый- 
ти отсюда, иначе вам несдябровать. 


МАКЕЙ Х (© 
Продолжайте движение вниз мимо проходов, 
и вы попадете в Аравийский лабиринт. Пройти 
его довольно просто, если знать, что все две- 
ри ведут в одно место (в нексторые двери вы 
не сможете войти), а также то, что большин- 
ство врагов можно пропускать, оставляя без 
внимания. Если отвлекаться на всех врагов, 
можно угореть еще в самом начале. Основная 
ваша цель в лабиринте — найти большую крас- 
ную комнату, достигнув которой, вы посмотри- 
те ролик и встретите очередного босса. 


Босс: Юсуф 

Когда начнется сражение, вы будете всего лишь 
обмениваться ударами мечами, а также ста- 
раться блокировать нападения врага, снова и 
снова. Юсуф дерется на равных, но, в конеч- 
ном счете, если вы будете достаточно быстры 
и терпеливы, он умрет, оставив вам свое тело 
на растерзание (если у вас седьмой или 
восьмой ранг). Взяв тело, заканчивайте уро- 
вень и переходите на карту, где открылся Ва- 
Шинмон. 


Вашингтон 


Нужно, чтобы ранг вашего персонажа при вхо- 
де в Вашингтон был не менее восьмого, иначе 
пройти уровень вы не сможете. Начнете уро- 
вень вы в Белом доме и, просмотрев киношку, 
окажетесь в начале (или конце?) коридора. 
Двигайтесь вперед и войдите в дверь. 

За дверкой вы найдете развилку из двух кори- 
доров — идите любым из них, все они ведут к 
одной и той же двери. По пути вы столкнетесь 
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с большим роботом (Ы9 те{а!гоБо!) — пока что 
просто проскочите мимо, избегая врага. Вход в 
дверь переместит вас в коридор, а тот, в свою 
очередь, снова в комнату-развилку. На сей раз 
здесь будут аж три робота, а также два выклю- 
чателя, которые вы должны переключить в 
маленьких комнатах слева и справа. Нажав их 
и избегая града ракет, выпускаемого роботами, 
идите в следующую комнату. 

После прохождения поворота вы столкнетесь 
с двумя роботами в конце зала. Здесь имеют- 
ся три маленьких комнатки по периметру по- 
мещения, и каждая с каким-либо предметом. 
Первая содержит Хег, комната справа содер- 
жит Е!а{таде, и комната в дальнем левом углу 
содержит капсулу с жизненной энергией. 
Возьмите Хеги бегите в низ залы, чтобы взять 
жизненную энергию. После того как это дело 
сделано, обогните дальнюю стену — это долж- 
но провести вас мимо обоих роботов в полной 
безопасности. Войдите в оказавшуюся перед 
вами дверь. 

Вы попали в большой подъемник. Двигайтесь 
вверх, и, остановившись на некоторое время, 
вы будете иметь возможность сразиться с ро- 
ботом. Поднявшись до конца вверх, войдите в 
дверь и смотрите ролик. 


Босс: Вильям 


Посмотрев киношку, вы начнете поединок с 
Вильямом. Он начинает бороться так же, каки 
роботы. Используя Юсуфа, вы сможете унич- 
тожить его в двух раундах атак, но потом он 
получит новое воплощение и станет намного 
сильнее, хотя поведение его останется то же, 
что и раньше. Непрерывно держите блок, пока 
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нападает босс, и только потом нападайте на 
него. Дополнительные возможности может дать 
вам электрическая ограда, которая наносит 
вред при соприкосновении с ней как вам, таки 
врагу, и это хороший шанс. 


Запретный город 


Отправившись в Запрещенный город, вы ока- 
жетесь в небольшой комнатке, что ведет во 
внутренний дворик. Продвиньтесь немного впе- 
ред и посмотрите небольшой ролик, где увиди- 
те нового врага (огнедышащий типа дракон). 
После того как вы. снова почувствуете управ- 
ление персонажем в своих руках, прицельтесь 
и шуганите его как следует (если вы делаете 
это при помощи Вильяма, то это будет очень 
даже просто). Когда дракон откинет когти, хвост 
и уши, появятся два спиннера. Уничтожьте их и 
потом еще одного вновь прибывшего, после 
чего войдите в открывшуюся дверь. 
Следующий дворик будет очень похож на пре- 
дыдущий: огн-недышащий дракон, два спинне- 
ра, колба с жизненной знергией и дверь к спе- 
дующей комнате, В следующей комнате вы 
встретите трех драконов и найдете жизненную 
энергию. После этого двора вы войдете в ком- 
нату, где встретите очень знакомую личность 
(кто он на самом деле, я не буду говорить ради 
интереса). Произойдет короткий диалог, и вы 
начнете поединок. 


зиЬ-Бо$5: Очень знакомое лицо 

Это очень простая борьба, которую вы можете 
выиграть всего за несколько секунд. Прицель- 
тесь, ударьте, потом еще раз, и убейте гада. 
Если вы нуждаетесь в этом, можете взять кап- 
сулу с жизненной энергией в этой комнате, пос- 
ле чего идите в следующую комнату. 

Герой окажется в небольшом помещении, ве- 
дущем к лестнице. Идите вниз, убизая спинне- 
ров на втором, четвертом и шестом пролете, и 
охраняйте вашу жизнь от их посягательств. В 
следующей комнате вы найдете двух метате- 
пей бомб, а также спиннера. Вы не сможете 
пройти мимо них, поэтому придется довести их 
жизни до финальной сцены, то есть попросту 
замочить. Став на подъехавшую платформу, вы 
сможете пройти в другое помещение, где сно- 








ва нападет на вас метатель бомб, а также дра- 
кон. Убив их, точно так же двигайтесь к следу- 
ющему помещению. 

Здесь сидят спиннер и дракон, но первый для 
вас вне досягаемости. Двигайтесь по перимет- 
ру сцены либо убейте дракона и станьте у стены 
под спиннером, чтобы он не смог вас поразить. 
После этого по периметру пройдите в следую- 
щее помещение, где нет никаких врагов. Немно- 
го посмотрев вокруг, двигайтесь к воротам и 
возьмите жизненную энергию, и входите в дверь. 
Пройдя немного вперед, вы столкнетесь с двумя 


драконами, находящимися в разных концах по- 


мещения. Нужно, чтобы вы убили их прежде, чем 
они завалили вас, и будьте осторожны, чтобы не 


открыть ворота прежде, чем разделаетесь с вра-_ 


гами. После поражения драконов пройдите в во- 
рота, возьмите жизненную энергию и пройдите 
через дверь, где снова увидите ролик. 


5иЬ-Бо$5: Маджин 

Этот псевдо-босс хотя и довольно силен, но 
вам с вашей техникой и развитием должен быть 
не страшен. Просто старайтесь улавливать все 
аго атаки и вовремя нападать сами. После 
смерти Маджина вы будете драться с после- 
дним боссом. 


Босс: Великий Маджин 

Первое, что вы должны делать в поединке с 
ним, — это уклоняться от огненных шаров, ко- 
торые кружат по комнате. Делайте это, стоя пе- 
ред боссом и внимательно набпюдая за дви- 
жением шаров. Своевременно уходите от по- 
паданий в вас и обратите внимание на то, что 
шарики выстреливают в вас через равные про- 


межутки времени. 





МАЖЕК Х ©) 


После этого вам придется драться с самим бос- 
сом, но здесь уже арифметика простая: уклонить- 
ся от удара, нанести свои и уйти в защиту. Также 
кружите вокруг босса, чтобы не дать ему возмож- 
ность попасть в вас и самим нанести удар в спи- 
ну (по-предательски). После поражения босса 
усаживайтесь поудобнее и смотрите развязку: 


Перевоплощения 


Здесь собрана по возможности полная инфор- 
мация о тех персонажах, которыми вы сможе- 
те играть в Макеп Х, то есть все ваши перевоп- 
лощения, начиная от Каи и заканчивая самы- 
МИ СИЛЬНЫМИ. 


1. Каи 


Уровень: начальный 
Нахождение: старт игры 
Особенности оружия: МакКеп 
Жизнь: 2 

Сила: 1 

Скорость: 4 

Прыжок: слабый 


2. Андре 

Уровень: 1 

Нахождение: лаборатория 
Особенности оружия: нож Чикатио 
Рост: 180 см 

Вес: 75 кг 


Жизнь: 2 


Сила: 2 
Скорость: 7 
Прыжок: высокий 


3. Инаба 

Уровень: 1 

Нахождение: Ринкодон 
Особенности оружия: нет 
Рост: 172 см 

Вес: 65 кг 

Жизнь: 3 

Сила: 1 

Скорость: 2 


4. Валенке (Валенкер) 
Уровень: 1 
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Нахождение: Стамбул 
Особенности оружия; нет 
Рост: 134 см 

Вес: 36 кг 

Жизнь: 6 

Сила: 4 

Скорость: 4 

Прыжок; низкий 


5. Смит, член парламента 
Уровень: 1 

Нахождение: Лондон 
Особенности оружия: нет 

Рост: 182 см 

Вес: 118 кг 

Жизнь: 1 

Сила: 7 

Скорость: 1 

Прыжок: низкий 


6. Феи Шан 
Уровень: 2 
Нахождение: Гонконг 
Рост: 164 см 

Вес: 48 кг 

Жизнь: 3 

Сила: 3 

Скорость: 5 

Прыжок: низкий 


7. Шаиа 


Уровень: 3 

Нахождение: Тадж Махал 
Особенности оружия: Уавап ЕКтдег 
Рост: 165 см 

Вес: 90 кг 

Жизнь: 3 
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Сила: 4 
Скорость: 1 
Прыжок: низкий 
8. Рамдор 
Уровень: 4 


Нахождение: Амстердам 


Рост: 175 см 
Вес: 58 кг 
Жизнь: 4 
Сила: 5 
Скорость: 6 
Прыжок: низкий 


9. Акинас 


Уровень: 4 
Нахождение: Афины 
Рост: 168 см 

Вес: 55 кг 

Жизнь: 5 

Сила: 5 

Скорость: 4 

Прыжок: высокий 


10. Бадерел 
Уровень: 5 
Нахождение: Лион 
Рост: 189 см 

Вес: 82 кг 

Жизнь: 6 

Сила: 6 

Скорость: 4 
Прыжок: низкий 


11. Маргарита 


Уровень: 5 
Нахождение: Вена 





Особенности оружия: огонь 
Рост: 180 см 

Вес: 65 кг 

Жизнь: 5 

Сила: 4 

Скорость: 10 

Прыжок: низкий 


12. Дару 


Уровень: 5 

Нахождение: Трансильвания 
Особенности оружия: Угадо Мгиз 
Рост: 150 см 

Вес: 50 кг 

Жизнь: 7 

Сила: 5 

Скорость: 4 

Прыжок: низкий 


13. Марукала 

уровень: 6 

ахождение: Сицилия 

Эсобенности оружия: Зереги Рарецо 
Рост: 200 см 

Зес: 130 кг 

Жизнь: 6 
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Сила: 7 
Скорость: 1 
Прыжок: низкий 


14. Юсуф 


Уровень: 7 

Нахождение: Мекка 

Особенности оружия: самонаводящиеся 
бомбы 

Рост: 170 см 

Вес: 138 кг 

Жизнь: 8 

Сила: 8 

Скорость: 2 

Прыжок: низкий 


15. Вильям 


Уровень: 8 

Нахождение: Вашингтон 
Особенности оружия: ВПу |прас1 
Рост: 210 см 

Вес: 99 кг 

Жизнь: 9 

Сила: 8 

Скорость: 10 

Прыжок: высокий 
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МАКС СТИЛ: ДИВЕРСИЯ 


Как, вы еще ничего не слыхали о Максе Стиле, 
самом опасном из всех спецагентов, раскрыв- 
шем не одну сотню всемирных заговоров и унич- 
тожившем столько врагов мирового порядка, что 
ЦРУ даже и не снилось? Тогда встречайте, ап- 
подируйте — Макс Стил, величайший комман- 
дос всех времен и народов!!! 

Новая игрушка от МаЦе! |п4. на‘самом деле не 
очень-то и новая, но, тем не менее, с тех пор, 
как она была в 1998 году сделана, наконец-то 
пришла и к нам. А между тем, по ней уже сни- 
мают компьютерный фильм. Как же и не снять, 
ведь Макс Стил — очень удачная разработка 
довольно слабой команды, выведшая ее на пер- 
вые позиции среди разработчиков видеоигр. И 
причем команда, согласившаяся сделать. игру 
исключительно для Огеатса$ь, то есть факти- 
чески создать в какой-то мере лицо этой при- 
ставки. Что ж, надо сказать, что это у нее полу- 
чилось с успехом. Игру можно без оговорок по- 
ставить в ряд с такими шедеврами, как, напри- 
мер, Эрйоп Рег и С-12 на Зопу, сделавших 
целый жанр сюрреапистичных военных игрушек. 
По последнему качеству Макс больше, конеч- 
но, похож на С-12 с его готической разрухои и 
запустением, кучей инопланетных монстров и 
преобладанием серых тонов. Да, Макс Стил — 
это шедевр, в который стоит играть. Хотя бы 
потому, что в мире таких игр не так уж и много. 





р. ЧЕРИ 
не — ЗЕ а Зы 71551512498 


Е = 
м 





Итак, Макс Стил — суперагент будущего, по- 
рождение кибернетики и биоэнергетики, напо- 
ловину человек — наполовину ркбэт. В мире 
ХХ века только он может справиться с плодя-_ 
щимися ордами роботов, служащих силам зла. 
На планету пришла новая опасность — кучка _ 
сумасшедших ученых и еще более сумасшед- 
ших дельцов собирается взять под свой конт- 
роль мир и править им в соответствии со сво- 
ими представлениями о добре и зле. Есте- 
ственно, что в этой ситуации просто необхо- 
дим Макс — он один может справиться как с 
первыми, так и со вторыми, уничтожив и боль- 
шую часть их войск. 

Игра состоит из семи миссий (не удивляйтесь, 
вам хватит), в каждой из которых полно разно- 
образных заданий. В целом каждая миссия. 
сама представляет отдельную задачу, где вы 
должны будете справитьса с конкретным гадом | 
(боссом, имеется в виду) и уложить несколько. 
десятков его роботов. Проходя миссии, вы смо-_ 
жете приобретать все более и более мощное 
оружие, куда включены такие виды зубодроби- 
тельного вооружения, как плазменные писто- 
леты, гранаты и бомбы, и даже снайперская. 
винтовка! В общем, полный джентльменский_ 
набор, которого нам, несомненно, хватит для. 
того, чтобы: уничтожить всех врагов в игре. Но 
сначала о том, как и во что играть. 
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Графика 


Начнем именно с нее, потому что графика — 
основа основ всякой игры, и, хотя и не един- 
ственная ее составляющая, но одна из самых 
важных. Сила и популярность любой консоли 
определяются качеством графики игр, которые 
она воспроизводит, и именно игры создают 
пицо приставки, показывая ее возможности и 
доказывая право на существование. Так вот, на 
мой взгляд, о чем я уже писал немного выше, 
игра Макс Стил на самом деле создала лицо 
Огеатсаз{. На западе это давно известно, игра 
почитаема в кругах геймеров и считается од- 
ним из самых лучших проектов игровой индуст- 
рии. Сейчас она добралась и до нас, и для 
многих будет на многие месяцы, если не годы, 
хитом. Но все-таки о графике по порядку: хо- 
рошие и плохие стороны одной вещи. 
Сначала о хорошем: графика просто прекрас- 
на. Немного можно встретить игр этого жанра, 
создаваемых программистами стакой тщатель- 
ностью, как «Макс Стил», — на славу порабо- 
тали и товарищи, разработавшие движок, и те, 
кто строил и накладывал полигоны, и вообще 
все программисты. В игре достигнут максимум 
реалистичности, которую может дать процес- 
сор зеда Огеатса$, — все настолько четко, 
слаженно и динамично работает, что поначалу 
к соэдателям нет никаких претензий, можно 
лишь возносить похвальбы и оды в их честь. В 
принципе, и то, что я скажу ниже по поводу от- 
рицательных черт графики, многие попросту 
назовут бессмысленными придирками, и я с 
ними соглашусь. Но надо же найти что-то не- 
хорошее. 

Макс Стил поражает своей слаженностью гра- 
фики и способом обработки полигонов и тек- 
стур, — раньше это удавалось только в наибо- 
лее простых играх типа поединков роботов или 
еще чего в этом духе, Но вот пришли 
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Неадпищеги Мах З{ее!, и времена поменялись. 
В играх этого жанра (и с весьма схожим движ- 
ком, Надо сказать), в частности в двух назван- 
ных, программистам удалось показать все, на 
что способна консоль. Все текстуры макси- 
мально выверены и полностью отвечают пра- 
вилам построения, они не режут глаз и кажут- 
ся действительно реальными. Квадратики на 
стене можно разглядеть только в том случае, 
если навести с близкого расстояния прицел 
оптической винтовки, но и тогда это будут в 
больше части не полигоны, а единое монолит- 
ное вещество. Стены — половина дела, и при 
том не самая большая. Все движущиеся объек- 
ты в игре максимально проработаны и точны, 
построены с удивительной реалистичностью и, 
что немаловажно, под стать своему внешнему 
виду передвигаются и действуют, создавая вы- 
сокую степень динамизма виртуальной дей- 
ствительности и реалистичность происходяще- 
го. Используемое в игре оружие, как с вашей 
стороны, так и со стороны врага (я имею ввиду 
его действие), настолько реалистично, что не 
вызывает никаких нареканий даже тогда, ког- 
да вы видите перед собой облако огня взор- 
вавшейся ракеты. Просто потому, что это дей- 
ствительно облако огня взорвавшейся ракеты, 
а не набор красно-желтых кубиков, разлетаю- 
щихся в разные стороны где-то в центре экра- 
на, хотя стреляли по ногам. 

Не вызывает сомнения и качество использова- 
ния текстур в уровнях. Все они полностью и 
впритык подлажены, и вам не придется разгля- 
дывать через закрытую дверь следующий уро- 
вень. Если это ящик, то это ящик, если пол с 
разлитой кислотой, то это пол с разлитой кис- 
потой, которая к тому же еще и активно созда- 
ет игровой процесс. Подойдя к двери, вы не 
будете сомневаться, что перед вами дверь, ау 
нее есть ручка, за которую нужно взяться: так 
часто в играх более слабых в этом отношении 
все важные по сюжету игры вещи заметно от- 
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личаются от неважных. Отдельное спасибо 
программистам и за качественные межуровне- 
вые ролики — их можно смотреть если не как 
фильм, то уж точно как компьютерную анима- 
цию наилучшего качества. Жаль только, что 
они не потрудились сделать завершающий ро- 
лик к игре, но и это также понятно: учитывая, 
что игра является несомненным хитом, созда- 
на реальная база для ее продолжения. Не 
знаю, как насчет продолжения игры, а фильм 
уже снимают, за это ручаюсь. Пока не могу ска- 
зать, когда его сделают, и вообще увидит ли он 
свет, потому что сам только краем глаза видел 
ролик, но вот что его обязательно посмотрю, 
когда он выйдет, — это точно. 

Теперь с некоторых недочетах в графике. Нет, 
собственно к графике нет никаких претензий 
(если есть — читай выше), но вот в связи с ней 
все-таки есть кое-какие недочеты. Во-первых, 
это совершенно нереальный режим камеры. 
Мала того, что она имеет только одно возмож- 
ное положение, такона еще и подыгрывает вам! 
Попробуйте стать за углом на повороте и раз- 
верните Макса немного вбок: камера наезжает 
на поворот, и вы видите абсолютно все, что там 
происходит, хотя сам Макс уперся глазами в 
стенку. Это позволяет играть несколько нечес- 
тно, хотя уровень искусственного интеллекта 
врагов и сглаживает этот перевес. Слишком уж 
они скорые на расправу, поэтому иногда и по- 
лезно пользоваться таким маневром. Еще один 
недочет из той же области — стрельба по не- 
видимым мишеням. Когда героя и врага перед 
ним разделяет перегородка (а стоят они прямо 
возле ее конца), враг уперто идет прямо на вас, 
несмотря ни на какие перегородки, хотя и не 
достигает цели, а вы преспокойно наводите 
крестик прицела на край перегородки и, как 
только он становится красным, стреляете — 
враг падет замертво, даже если выстрел про- 
шел через стену. То же самое и с камерами и 
пушками на стенах и потолках (подробно неко- 
торые моменты описаны в прохождении} — сто- 
ит вам прицелиться в некотором радиусе пуш- 
ки, даже если вы не видите ее саму, и когда 
крестик станет красным, пальнуть, — задача 
выполнена, пушка взрывается. Таких примеров 
множество, и хотя в общем на игру они влияют 
не сильно, но для критики повод есть (если уж 
придираться). 
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Никаких глюков в графике, да и в самой игре. 
не замечено. Нет, к примеру, вещей, которые 
невозможно взять, хотя они вроде бы и долж 
ны браться, нет неоткрываемых важных двг-_ 
рей, все коды и карты на своем месте, а если 
чего-то и не хватает, так нужно просто поискать. 
получше. В целом графике можно поставить 
твердую пятерку, Если оценивать по десятибал-_ 
льной системе, — девять с половиной, и ника- 
ких НО. 


Музыка 


О музыке отдельное слово, и тоже только 
положительном свете. Нет смысла снова гово- 
рить том, что хорошая музыка в игре — поло- 
вина дела. Это и так понятно, что эвуковые. 
спецэффекты и музыкальное сопровождение 
позволяют более глубоко погружаться в атмос- 
феру игры и чувствовать себя в полном сообт- 
ветствии с виртуальной реальностью. Мне ка. 
жется, что это вполне доказали такие игры, ка. 
С-12 на Зопу, Аадат на $еба, и вот теперь это 
доказывает Мах 3{ее!. Музыка, которую мы слу 
шаем, проигрывая диск, — что-то вроде техно. 
иногда встречаются хаус и эйсид-хаус, но на 
много реже. В основном же техно, причем де 
вольно мягкое, хотя и жутковатое. Вполне со 
ответствует атмосфере игры и настроению, паб 
него хочется размазать по стенкам всех анс-. 
роидов, роботов и тем более боссов, пусть 
даже они и не врубаются, что их мочат не из-за. 
идеи, а из-за музыки. Музыка то затихает, то 
нарастает снова, то бьет по ушам и заставляет | 
действовать как можно быстрее и яростнее, то 
мягко говорит о том, что нужно осторожно кра- 
сться вперед. В общем, музыкальные треки на. 
высоте, жаль только, что списать их с диска ил 
послушать просто так невозможно — формат 
игры не позволяет. 





Второе, о чем можно поговорить в этом клю- 
че, — звуковые эффекты. Здесь их вполне до- 
статочно, хотя многие из них и сделаны не в 
тему. К примеру, часто, когда вы еще только на- 
чинаете разбрасывать по стенкам орду гадов 
или они уже пинают вас, голос за кадром с па- 
фосом произносит: «ТН 1$ Мах ее». Несмот- 
ря на то, что гасят сейчас вас, а не вы. Иногда 
эстречаются закадровые переговоры андрои- 
дов, которые тоже могут сказать что-нибудь уже 
поспе того, как легли на пол. 

Ну и третье, о чем следует сказать в этом раз- 
деле, — голос в роликах. Роликов в игре дос- 
таточно много, и, надо сказать, они довольно 
хачественно переведены. Довольно, но не пол- 
ностью. Первые ролики сделаны почти что нор- 
мально — можно что-та понять, а если и не по- 
эять, то простить локализаторам. Но вот пос- 
педние ролики — вообще белиберда третьего 
сорта и никакого отношения к действительно- 
му тексту не имеют. Киборга Психо обзывают 
психом, пирамиду майя называют развалина- 
ми, И все такое прочее. В общем, не знал бы, в 
чем сюжет игры, ни за что бы не догадапся. Ав 
эбщем, за музыку можно поставить твердую 
четверку по пятибалльной системе. С плюсом. 
С большим. Очень большим, 


Меню и загрузка 


-ажав кнопку {ап на главной заставке, вы по- 
`адаете в экран установок, Перед вами четы- 
25а панели с изображением частей приставки. 
Первая, верхняя слева, на которой изображен 
сам блок консоли, означает вход в игру. Об 
этом немного позже, а сейчас вам необходи- 
шо знать лишь то, что при указании на эту па- 
эель появляется надпись внизу — ИГРА. Па- 
эель внизу — загрузка уже начатой игры с 
«зоты памяти. Если на ней нет блоков памяти 
- игрой, панель неактивна. 

Панель с изображением джойстика — установ- 
юз кнопок управления, из которой, кстати, на- 
ж«этием кнопки « или 3» можно попасть в меню 
ээций. В меню управления вы сможете изме- 
эить кнопки джойстика. Для этого нужно при 
помощи кнопок # или % установить курсор на 
эзану из надписей около кнопок и затем, нажи- 
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мая =» или «>, изменить назначение кнопки. 
Отменить настройку и восстановить предыду- 
щее управление для всего джойстика (то, что 
стоит по умолчанию) можно при помощи кноп- 
ки У. Нажав кнопку А, вы примете данные уста- 
новки, а при помощи кнопки 8 можно выйти в 
предыдущее меню. 

В меню опции довольно широкий выбор настро- 
ек. Это и сложность, которую можно устанав- 
ливать в трех разных параметрах (легко, сред- 
не и трудно, по умолчанию стоит второе), и 
громкость музыки от нулевого значения до де- 
сяти единиц (по умолчанию стоит семерочка), 
и форма звука — моно или стерео. Также можно 
включить/выключить звуковые эффекты и изме- 
нить яркость цветовой гаммы (от 1 до 10). Кноп- 
кой Х в этом экране вы сохраните данные на- 
стройки, кнопка \ восстанавливает предыдущие 
настройки, кнопкой А вы применяете настройки 
кданной игре, а при помощи кнопки В возвраща- 
етесь в предыдущее меню. Ца главном экране, 
нажав кнопку Х в секции ИГРА, вы отправитесь 
смотреть первый ролик, соответствующий пер- 
вому уровню игры, и затем начнете прохождение. 
Перед этим я дам вам характеристики управле- 
ния, игрового экрана и оружия. 





Управление 


Кнопка За[ — пауза в игре и выход в меню 
опций и предметов 

Левый триггер — установка одного из двух су- 
пер-режимов (невидимость и гипер-сила) 
Правый триггер — смена оружия 

Два триггера вместе — режим прицеливания 
В режиме прицеливания кнопка \ — режим точ- 
ного прицеливания 

В режиме прицеливания кнопка Х — увеличе- 
ние изображения 

В режиме прицеливания кнопка В — уменьше- 
ние изображения 
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Кнопка \ — прыжок (после отпускания кнопки) 
Кнопка \+НАЗАД — обратное сальто 

Кнопка \+ «=/=» — кувырок в сторону 

Кнопки \+\ — карабкаться 

Кнопка Х — использивание посторонних пред- 
метов и свойств 

Кнопка А — удар рукой и использование ору- 
ЖиЯ 

Кнопка В — удар ногой 


Меню экрана 


Здесь не все так просто, как может показаться 
на первый вэгляд, хотя на виду у вас при входе 
в игру достаточно малое количество всяческих 
рисуночков. Например, внизу посередине экра- 
на нарисованы три шкалы различного цвета. 
Самая длинная шкала синего цвета — это ваша 
жизнь. Онау вас всего лишь одна, поэтому ста- 
райтесь использовать ее разумно. Над ней на- 
ходится шкала голубого цвета — это шкала су- 
пер-силы. Ее вы будете использовать в основ- 
ном в поединках с боссами, а также для завпа- 
дения всяческими бонусами. Шкала внизу ко- 
ричневого цвета — ваша защита, то бишь как 
ни на есть бронежилет. Он защищает вашу дра- 
гоценную жизнь от повреждений, на то время, 
пока он есть, она в безопасности, но как толь- 
ко бронежилет заканчивается, вам придется 
жертвовать своей родной энергией. 

Справа от трех полосок энергии, внизу, нахо- 
дится значок, обозначающий количество пат- 
ронов, имеющихся у Макса. Нужно сказать, что 
вы обладаете достаточно ограниченным коли- 
чеством бизприпасов к своему вооружению, но 
в то же время оно может и варьироваться, о 
чем ниже. 

В правом верхнем углу находятся три пустые 
иконки — Туда вы будете складывать разнооб- 
разные коды и карточки, при помощи которых 
открываются двери, чтобы потом их использо- 
вать. В начале игры иконки пусты, Но потом, в 
зависимости от того, карту какого цвета вы 
приобретете, они будут заполняться разноцвет- 
ными квадратами. 

В левом нижнем углу при нажатии правого триг- 
гера появляется иконка с вашим оружием. В 
начале игры там, естественно, ничего нет, но в 
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дальнейшем вы сможете подбирать пистолпе- 
ты-гранаты-бомбы-винтовки, что и будет запол- 
нять ваш арсенал. Выбор оружия осуществля- 
ется при помощи кнопок */-» в режиме зажа- 
того триггера. Одним движением выбранное 
оружие можно убрать или поставить, если про- 
сто нажать правый триггер и потом его отпус- 
тить. Если оружие находится в неактивном со- 
стоянии, видна только тень, к примеру, лазер-_ 
ного пистолета, которая еле видна. 
Зажав левый триггер, вы увидите выплывшую _ 
слева иконку с двумя изображениями челове- 
ка на ней. Верхнее изображение — режим ги- 
пер-силы, устанавливается при помощи нажа- 
тия кнопки А в режиме зажатого триггера, а кноп- 
кой В также устанавливается невидимость. 

Во время поединка с боссом его шкала здоро- 
вья появляется слева вверху в виде красной по- 
лосы. Чем больше вы босса пинаете, тем мень-_ 
ше шкала и тем скорее смерть изувера. Хотя это 
может наступить и не всегда. К примеру, женщи- 
ну-андроида при первой встрече нужно не уби- 
вать, а просто побить маленько, чтобы вразумить. 
гуманистические истины. После этого она сме 
ется, и встретите вы ее только в конце игры. Еще. 
один особенный босс — робот в шестом уровне. 
Чтобы его убить, на шкалу здоровья вам внима- 
ния обращать не придется, она никакого отно-_ 
шения к жизни врага не имеет (как бить босса. 
смотрите в соответствующей главе), а показыва- 
ет скорее фазы его активнезти. 


Меню паузы 


Немалую пользу в игре имеет режим паузы, @ 
котором, на мой взгляд, стоит рассказать пе 
подробнее. Дело в том, что через паузу вы ве 
только сможете менять настройки игры, но 
непосредственно менять саму игру, а как, се 
час об этом расскажу. | 


Нажав кнопку Зап, вы увидите перед собой 
синий круг с каймой в виде белого диска. Сле- 
за в вертикальной линии располагается весь 
набор оружия, которым вы владеете. Это нуж- 
но для того, чтобы в поединках с самыми злоб- 
ными врагами вы могли переключать оружие, 
че отвлекаясь от боя. К примеру, у вас конча- 
ются гранаты и нужно поставить, предполо- 
жим, пульсары, а по триггеру до них нужно бу- 
дет мотать несколько иконок. Либо нужно по- 
ставить винтовку, а до нее также очень дале- 
ко. И даже в том случае, если у вас никакого 
оружия нет в режиме боевой готовности, про- 
сто нажмите на паузу и, нажимая кнопки ®/% 
и пролистывая иконки, выберите нужное, и 
поспе этого нажмите кнопку З!а{ — оружие 
уже у вас в руках. 

Нажимая в режиме паузы кнопки /3, вы 
сможете попасть в экраны опций (влево, сна- 
чала опции, а потом настройка кнопок, как это 
делать, я вам уже рассказывал), а также в 
меню загрузки, которое, надо сказать, сдела- 
но весьма и весьма качественно. Каждый раз, 
‹огда вы сохраняетесь (а делаета вы это до- 
зольно часто, и причем автоматически без 
зашей на то воли), файл сохранения не на- 
слаивается на предыдущий, а делает для 
себя отдельную ячейку. Поэтому, попав в 
меню ваших сэйвов, вы, понажимав кнопки 
&/У, сможете выбрать подходящую картин- 
су и загрузить ее. 

З режиме паузы также можно выйти из игры, 
зажав кнопку Х. 


Режимы боя 


1. Обычный бой 


Это простой режим, когда вы используете в 
качестве оружия простую силу своих рук и ног 
а также оружие, но оно одинаково для всех 
режимов). Нажимая кнопки А и В, вы сможете 
бить врага как вам заблагорассудится, при 
этом Макс выполняет достаточно стандартный 
забор действий. К примеру, ударяя руками, 
при многократном нажатии кнопки А, он бьет 
сначала справа сверху, потом слева снизу ру- 
«ой, и затем делает удар с разворота — дос- 
таточно мощная техника. Но сильнее все же 
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удары ногами, когда герой делает простой 
удар, потом при многократном нажатии кнопки 
В — вертушку, и после этого — замысловатый 
удар ногами в перевьроте. Техника очень силь- 
ная и действенная, способная уложить на ло- 
патки любого врага, если он, конечно, не пре- 
восходит числом. При помощи простых ударов 
также можно разбивать некоторые ящики и на- 
ходить там различные предметы. 


2. Гипер-сила 

При применении этого режима Макс приобре- 
тает увеличенные силовые возможности, что 
позволяет ему не только валить на пол любо- 
го врага с первого удара, но и пробивать сте- 
ны там, где это можно, чтобы брать бонусы. 
Таюже режим очень полезен в схватках с не- 
которыми боссами, когда те ну слишком уж 
сильны и не требуют особых навыков в своем 
уничтожении. 


3. Невидимость 


Невидимость не является таким уж важным 
свойством героя, так как позволяет всего лишь 
становиться на некоторое время недоступным 
дпя глаз врага. Но все же это не дает вам пра- 
ва безнаказанно уничтожать целые орды вра- 
гов, — как только вы нападете на кого-либо, 
остальные противники начнут наощупь напа- 
дать и на вас. Поэтому максимум, что можно 
сделать в режиме невидимости, — проскольз- 
нуть мимо опасного места, 

И невидимость, и гипер-сила — режимы вре- 
менные, вы приобретаете их только на неко- 
торое время, примерно секунд нё десять. К 
тому же, использование их также не всегда 
возможно, — вам необходимо наличие шка- 
лы голу@эго цвета вверху. Каждое использо- 
вание специального режима забирает у вас 
треть этой шкалы. 


Оружие и предметы 


Нужно сказать, что герой Макс Стил обладает 
довольно внушительным арсеналом вооруже- 
ния, Куда входят самые разнообразные штуко- 
вины. Правильное использование того или ино- 
по предмета даст вам возможность максималь- 
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но качественно использовать свои возможно- 
сти и эффективно противостоять врагу. 

1. Лазерный пистолет — мощная штука, кото- 
рая с первого раза убивает обычных врагов. 
Она забирает один выстрел из вашего боеком- 
плекта (всего из шести выстрелов). Для него 
возможно использование режима прицелпива- 
ния, и на первых порах это самое эффектив- 
ное оружие. 

2. Бластерный пистолет — штука тоже полез- 
ная, но не настолько, потому как весьма сла- 
бая. В боекомплект бластера входят тридцать 
зарядов, но для уничтожения самого простого 
врага вам потребуется сделать три выстрела. 
Таким образом, с обычным лазером вы сможе- 
те убить шестерых, и у вас ничего не останет- 
ся, зато все враги полягут сразу, всерьез и на- 
всегда. При использовании бластера вы смо- 
жете убить десятерых врагов. 

3. Энергетическое ружье — и есть снайперская 
винтовка. Она использует так же, как и лазер, 
один заряд для одного выстрела, но является 
намного более мощным оружием, чем оба пре- 
дыдущие, и вдобавок, используя ее, вы сможе- 
те намного лучше прицелиться, так как винтов- 
ка снабжена оптическим прицелом. 

4. Гранаты Ф-1 — стандартный набор всякого 
диверсанта. Максимальное количество гранат, 
которое вы можете таскать с собой, — десять 
штук. Чтобы использовать гранату, достаточно 
установить ее в режим активности, потом при- 
мерно навести на цель, то есть развернуть 
Макса так, чтобы цель была прямо перед ним, 
и нажать кнопку А. Граната отлетает примерно 
метров на десять и взрывается через пару се- 
кунд. Берегитесь зашвырнуть ее «себе за ши- 
ворот» и используйте только там, где у вас есть 
возможность отойти подальше, чтобы не заде- 
ло самого героя. 

5. Пульсар — очень хорошая штука, особенно 
там, где перед вами собралась целая шайка 
врагов. Пульсар при взрыве создает нечто вро- 
де электрического поля, радиус которого дос- 
таточно велик, чтобы убить сразу несколько 
врагов. Беда только, что бросать его придется 
так же, как и гранату, не особенно рассчиты- 
вая на меткость. Всего можно собрать до де- 
сяти пульсаров. 

6. Мина с дистанционным управлением — 
очень мощное оружие, которое при том еще и 
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управляется на расстоянии. Установив такую. 
предположим, на стену, вам нужно будет отойти 


в сторону и еще раз нажать кнопку А — мина _ 


взорвется, разломав стену (если это возможно} 
и поубивав врагов рядом с ней. Но у мины есть 


и одна нехорошая черта, которая свойственна _ 
всем метательным видам вооружения, — ее. 
нужно метать в сторону врагов, также не особе _ 


рассчитывая на меткость. С собой можно носить _ 


ДО ПЯТИ МИН. 

7. Мина с таймером — почти то же самое, что 
и предыдущий вид оружия, но взрывается мина 
не ст нажатия на взрыватель, а после истече- 
ния нескольких секунд (около пяти). Взрыв ее 
немного побольше радиусом, чем у мины с 
взрывателем, но и вследствие того, что она 
тяжелее, метнуть ее можно не так далеко. 

8. Противопехотная мина — почти то же самое 
но вот срабатывает она в результате прибли- 
жения к ней живой техники, в том числе и вас. 
Взрыв довольно слабый, поэтому эффективно 


использовать мину можно только изредка. Иж. 


также можно носить до пяти, и бросаются они 
так же, как и мины с замедлителем. 

9. Противотанковая мина намного сильнее про- 
тивопехотной, хотя и работает по Такому же 
принципу. Ее силы хватит, чтобы разметать по 
стенам внутренности целого танка. Так каз 
мина слишком тяжелая, бросить ее далеко 
нельзя. А носить с собой можно также макси 
мум пять мин. 


== 


10. Фосфорная граната никакого положитель-_ 


ного эффекта не несет, кроме отвлекающей воз- 


можности. Бросив ее в сторону, вы сможете ст-_ 
влечь врага, итем самым дать себе возможность | 
проскользнуть в нужное место, либо напасть ва _ 


ничего не ожидающего противника. 


11. Аптечки встречаются нескольких видов, —_ 


большие, которые восстанавливают большую 


часть жизни. Поповинчатые аптечки восстанаяе _ 


ливают жизнь в меньших размерах, но таюке 
иногда полезны. Если вам уже не лезет аптечка 
ее невыработанная часть останется на месте. 








12, Бронежилет также может быть нескольких 
видов, в зависимости от чего может либо пол- 
ностью заполнять вашу шкалу защиты, либо в 
части. 

13. Значок паука позволяет полностью восста- 
новить шкалу супер-силы. 

14. Заряды можно находить в различных коли- 
чествах — от шести до одного. При этом если у 
вас уже есть, например, один заряд, полностью 
шесть зарядов вы взять не сможете — только 
пять, а один из них останется лежать там, где 
вы его нашли. 

15. Сохранение — значок руки в сиреневой 
оправе, который позволяет вам записать игру 
в том месте, где вы находитесь. Впослед- 
ствии вы сможете начать игру отсюда же. Но 
есть у сохранения и одна отрицательная чер- 
та — вы должны будете обязательно сохра- 
ниться, так как другого пути для вас не пре- 
дусмотрено. 


Враги 


Всего я насчитал в игре около дюжины вра- 
гов, если кто найдет каких-то особенных (в чем 
я лично сильно сомневаюсь), прошу меня ис- 
править. В классификацию врагов вошли все 
противники, с которыми вы боретесь не в по- 
рядке финальной битвы уровня, а по ходу его 
развития. Сюда могут попасть и промежуточ- 
ные боссы, и те, кто потом стал настоящим 
боссом или, наоборот, стал «обыкновенным 
герием», но, тем не менее, они следующие: 
1. Красные андроиды — самые распростра- 
ненные враги, которых можно встретить в каж- 
дом уровне, нужно только уметь их наити. Это 
почти что самые слабые враги в игре (в отли- 
чие от их более продвинутых собратьев — 
зеленых и синих андроидов), уничтожается 
один такой перец при помощи одного-един- 
ственного комбо, то есть пары-тройки ударов. 
Либо выстрел из пистолета (лазерного), либо 
три выстрела из бластера. Чаще всего они 
нападают на вас так сказать «вручную», то 
есть стремятся схлестнуться в рукопашном 
бою, но иногда красный андроид может обла- 
дать лазерным пистолетом, и тогда его сила 
неимоверно возрастает. 
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2. Зепеные андроиды — вторые по распрост- 
раненности враги в игре, их можно встретить 
если не везде, то почти везде. Отличаются от 
своих красных собратьев они не только рас- 
цветкой костюма, но и силой, которой обла- 
дают. Они не используют подручных средств 
борьбы с вами, предпочитая надеяться на 
силу собственных мускул, и это им делает 
честь. Уложить такого врага можно только при 
помощи двух выстрелов лазера либо полутор- 
ным комбо, не меньше. С первого раза его 
убьет выстрел винтовки (он любого с первого 
раза убивает). 

3. Синие андроиды — довольно редкий враги 
встречается всего в двух-трех уровнях в от- 
дельных комнатах. Чаще всего это какие-либо 
коммуникации, конвейеры либо секции лиф- 
тов. Это полный аналог зеленого андроида, 
только с той разницей, что эти используют 
иногда лазерные пистолеты. Уничтожаются 
точно так же, как и зеленые. 

4. Слизняки — секретное оружие, выращива- 
емое террористами на своих не менее, а, мо- 
жет, более секретных базах. Выглядлят как 
обычная слизь, которая к тому же и передви- 
гается по полу. И мало тога, что она просто 
передвигается, она еще способна и нападать 
на вас (что-то вроде Лизуна, только с больши- 
мии острыми зубами). Отбиваться от них нуж- 
но ногами пибо при помощи бластера — Ли- 
зун самый слабый враг в игре, его можно уло- 
жить с одного удара любым оружием. Напа- 
дают, кстати, стаями, поэтому весьма опасны, 
э. Красные роботы встречаются довольно ред- 
ко, я видел их только в двух первых уровнях, 
ив шестом. Выглядят как некое подобие кра- 
ба, передвигающееся по комнате то ли при по- 
мощи гусениц, то ли по воздуху — непонятно. 
Используют в качестве оружия лазерную пуш- 
ку, сами же погибают от одного выстрела из 
лазерного пистолета. Встречаются чаще пач- 
ками по два-четыре, но не обязательно на 
близком друг от друга расстоянии, просто в 
одной комнате. 

6. Киборги зеленого цвета, как и их красные 
собратья, встречаются только в одном уров- 
не, третьем, да и там не доставляют особых 
хлопот. Их легко отличить, например, от анд- 
роидов — строением тела они не похожи на 
человека, между торсом и ногами электричес- 
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кая перемычка и рост очень большой. Уби- 
ваются с одного выстрела лазера, сами так- 
же иногда могут использовать его в качестве 
оружия. 

7. Киборг-страж в игре всего лишь один. Точ- 
нее, их два, но второй — это уже босс третье- 
го уровня. Просто очень большой киборг, ко- 
торого не так просто убить, как его меньших 
собратьев, но и не слишком сложно. В каче- 
стве оружия он использует лазерную пушку. 
8. Красные охранники очень сложные враги. 
Это вариация андроида с его же силой и 60- 
пее мощным оружием. Простого красного ох- 
ранника можно завалить одним выстрелом ла- 
зера, а вот его братьев другой весовой кате- 
гории — сложнее. Охранник использует в ка- 
честве оружия пулемет, из которого, надо ска- 
зать, довольно метко стреляет. Причем, он 
очень быстро реагирует на ваши перемеще- 
ния и первым замечает, если в комнате враг. 
9. Зеленые и синие охранники — то же самое, 
что и красные, но встречаются на более по- 
здних уровнях и имеют гораздо большую силу. 
Чтобы его убить, придется истратить два за- 
ряда из лазерного пистолета. Либо один выс- 
трел из винтовки, если она у вас уже есть. 
Также довольно умны и быстры в атаке. 

10. Женщина-киборг также встречается в ка- 
честве рядового врага нам всего лишь один 
раз, а потом — только боссом. Это спаянная с 
каким-то паукообразным чудиком баба доволь- 
но придурковатого вида. Умеет быстро пры- 
гать и бить когтями, но больше ничего факти- 
чески не делает. Чтобы ее убить, а точнее, 
прогнать, нужно просто поколотить ее хоро- 
шенько. 

11. Твари — не самые сложные враги, хотя и 
встречаются в их качестве только на после- 
днем уровне. Они используют диск-пилу, что- 
бы нападать на вас, но делают это настолько 
медленно, что вам ничего не остается, как пе- 
рестрелять их еще до того, как кто-нибудь из 
этих мразей приблизится к вам. Можно про- 
сто поколотить. 

12. Пушки, камеры, ракетницы — это еще один 
вид врагов, но относится не к обычным, ак 
механическим. Сюда же можно занести и танк, 
однажды встречающийся нам посередине уров- 
ня. Большинство пушек сами реагируют на 
ваше появление, но некоторые управляются 





камерами, поэтому при виде орудий посмотри- 
те сначала по сторонам — нет ли где зеленого 
луча. 


Полное прохождение 
Уровень 1: Дворы 


Цели: 

1. Использовать подъемный кран для перепра- 
вы на противоположную сторону двора. 

2. Найти три разных карточки и открыть с их 
помощью дверь за вентилятором. 

3. Пробраться через машинное отделение 

4. Уничтожить Ивана Никонова. 


Легенда уровня гласит, что на территории Ук- 


раины (хм...) потерпел крушение корабль не- 
известного происхождения, предположительно 


с биологическим оружием. На этой территории _ 


располагается, по сведениям секретных служб, 
база боевиков, которой руководит матерый тер- 
рорист Иван Никонов (три хм...). При попытке 
его задержания ЦРУ потерпело полное фиас- 
ко, так как оказалось, что Иван состоит из ка- 


кого-то вещества (того, что вез корабль), и ему _ 


не страшны Физические повреждения. Макса 
Стила должны забросить туда под прикрыти- 
ем, но он как всегда предпочитает действовать 
в открытом бою (то есть методом диверсии) и 


на пол-пути сматывается от своего командова- | 


ния (прыгнув с самолета прямо на территорию 
базы). После весьма продолжительной радио- 
инструкции начинается ваша игра. 

Заберитесь при помощи кнопок \+У на груду 
ящиков и, разбив ногой ящик, приобретите в 
свой арсенал гранату..Пока что это единствен- 


ное оружие, что у вас есть, и герою приходится _ 


уповать только на свою силу. Теперь подойди- 
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те к дверце, рядом с которой стоит пульт уп- 
равления, и нажмите на нем кнопку Х — онот- 
кроет дверь. Бежим вперед по коридору и рас- 
правпяемся с первым врагом — андроидом в 
красной форме. Пройдя еще немного вперед, 
зы откроете дверь (она открывается автомати- 
чески, ничего делать для этого не нужно) — 
перед вами спиной к Максу стоит еще один 
андроид. Снимаем и его и бежим вниз по кори- 
дору, где возле груды ящиков выходим в боль- 
шое помещение. Голос в ухе говорит о том, что 
для вас опасны лучи камер, движущиеся по 
помещению, — они сработают, если вы попа- 
дете в их поле, и на звук сигнализации сбегут- 
ся враги. Поэтому ждем, когда луч первой ка- 
меры пойдет вправо, и бежим за ним, а когда 
достигаем поворота вправо, отходим немного 
туда, чтобы луч на обратном пути не нашел вас. 
Здесь на вас нападает еще один красный анд- 
роид — уничтожаем и его, после чего возле пер- 
зой камеры (справа от нее} берем в ящике пер- 
зое нормальное оружие — лазерный пистолет, 
Теперь вы можете снимать камеры, установив 
режим прицеливания. Обойдя или уничтожив 
эторую камеру, возьмите при необходимости 
зптечку и после этого бегите вверх по коридо- 
ру. Перед вами снова открывается дверь, и за 
ней — новые враги. 

Сразу же расстреливаем андроида прямо пе- 
ред вами и потом, выйдя из-за поворота, еще 
заного рядом с роботом на гусеницах, а потом 
и его самого (он может вас подстрелить, поэто- 
му постарайтесь разделаться с ним побыст- 
рее). Оббежав вокруг вкопнаного в землю ав- 
тобуса, вы найдете шесть зарядов к своему пи- 
столету, а также гранату. После этого заходим 
з дверь в правом углу двора и, разглядев в при- 
цеп двух андроидов и робота на гусеницах, 
расстреливаем их всех. В этом дворике полно 
эсяческих призов — от зарядов и аптечек до 
Зронежилета и карточки для управления кра- 
ном. Она-то нам и нужна. Когда с врагами бу- 
дет покончено, вы увидите небольшой ролик, 
з также знакомое жужжание в ухе вашего ко- 
мандования, которое сообщает вам, как пра- 
зильно управлять краном. Идем кнему (слева 
57 входа красная кнопка в основании крана), 
заходим рядом карту и используем ее на агре- 
гате. Смотрим ролик, на котором кран опуска- 
ат на машину в центре двора магнит. Как толь- 





ко ролик закончился, идем к этой машине, — 
над ней висит значок сохранения (рука в сире- 
невой оправе), 

Снова смотрим ролик, на котором кран пере- 
возит машину на противоположную сторону 
двора, за забор. Здесь же вы сохранитесь и 
потом окажетесь во дворе с перемалывающей 
железо машиной посередине. Вы стоите на 
машине, которая идет в пасть агрегата, и Мак- 
су нужно просто перепрыгнуть крышу автомо- 
биля и сойти на землю. Уничтожьте здесь тро- 
их андроидов (один слева за агрегатом и два 
справа) и будьте осторожны — у одного из них 
есть лазерный пистолет, при помощи которого 
он может попытаться расправиться с вами. 
Собрав призы (аптечка и заряд), пройдите в 
дверь возле аптечки. Дойдя до поворота, вы 
встретите андроида, неторопливо прохажива- 
ющегося по коридору. Убив его, поднимитесь 
немного выше и расправьтесь еще с двумя га- 
дами, один из которых — совершенно новый 
тип врага. Это зеленый андроид, уничтожить 
которого можно только со второго выстрела из 
лазерного пистолета, либо использовав два 
комбо. Взяв призы, бегите вперед по коридору, 
пока не доберетесь до автоматической двери. 
Как только дверь открывается, на вас прыгают 
два красных андроида — справа возле ящиков 
и слева прямо за дверью. Убив их, соберите 
призы (аптечки, заряды и броники) и дуйте по 
коридору вперед — перед вами первая карточ- 
ка, которая пригодится вам для открытия две- 
ри, красная. Взяв еще и аптечку, бегите вперед 
па коридору, и, убив еще двух красных андрои- 
дов, вы придете к домику. Прямо такой вот до- 
мик на опушке, с сигнализацией и туалетом 
рядышком. Не выходя из коридора, снимите 
при помощи пистолета камеру, а потом обсле- 
дуйте площадку, Помимо аптечки, в левом 
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дальнем углу вы найдете еще и патрон на сту- 
пеньках (берите его в последнюю очередь), а 
также бронежилет и две гранаты в углу за домом 
справа. Поднявшись по ступенькам, вы автома- 
тически откроете дверь в домик. Зайдя в него, 
загляните за дверь, которую вы открыли — там 
лежит большая аптечка. После этого осторож- 
но идите к двери слева, — возле нее стена 
делает поворот вправо, за которым сидят два 
андроида. Сняв их, соберите призы и нажмите 
кнопку перед компьютером на столе — вы уви- 
дите на мониторе Ивана Никонова, разговари- 
вающего с одним из андроидов. Тот сообщает 
ему о том, что на территорию базы проник Макс 
Стил, но «добродушный толстяк» не принима- 
ет эти слова всерьез. Пройдите теперь в дверь 
слева от стола и, убив еще двух андроидов, 
возьмите синюю карту и заряд, а потом (как 
подсказывает ролик), нажав кнопку Х, полезай- 
те в вентиляционную шахту справа в стене. 
Двигаясь по ней вперед, загляните в ответвле- 
ние слева — там лежит зеленая карточка. Те- 
перь вперед, в коридор, заканчивающийся вен- 
тилятором. Здесь врагов нет, но вам нужно ос- 
тановить вентилятор, чтобы пролезть через 
него. Голос в ухе объясняет вам, как это сде- 
лать: нужно, используя гипер-силу (кнопка А в 
режиме левого триггера), разбить щиток слева 
от вентилятора. Не слушайте голос, просто 
ударьте рукой или ногой по щитку — это убере- 
жет вашу супер-энергию и позволит использо- 
вать ее более эффективно. 

Пройдя через вентилятор (когда он остановит- 
ся) и выйдя в следующую комнату, станьте в 
упор к стене и сделайте подкат влево, после 
чего сразу же стреляйте по красному андрои- 
ду, который бежит на вас. Взяв аптечку и фос- 
форную гранату в конце коридора, лезьте вверх 
по лестнице (кнопка Х в режиме неактивного 


оружия). Выбравшись на поверхность из люка. 
подойдите к решетке. Около нее установлен 


пульт управления, а у вас есть нужная комби- 


нация карточек — осталось только войти в ре- 


жим пульта (кнопка Х) и набрать нужную по- 


следовательность: красный, синий, зеленый 
Цвет карточек соответствует цвету кнопок на _ 


вашем джойстике. Открыв калитку, вы сможе- 
те сохраниться. 
Двигайтесь через двор с грудами ящиков и о971- 


стреливайте между ними андроидов. Здесь вы _ 


будете отбиваться сразу от четырех красных и 
двух зеленых врагов. Сначала, у первой груды 


ящиков, на вас нападут три красных, а потом, у _ 
второй груды, — три других. Соберите призы 


(здесь их целая куча, от супер-знергии до бро- 


нежилета) и двигайтесь к ящикам в дальнем 
углу двора. Их нужно переставить так, чтобы - 


забраться вверх, в узкое отверстие шахты. По- 
дойдите к левому ящику и толкайте его влево 
при помощи кнопки Х — нужно толкнуть два 


раза. Потом толкайте к первому второй ящик 


что стоит справа. Последним движением Макс 
поднимет его и поставит на первый. Теперь пря 


помощи кнопок \ и  забирайтесь на ящики и _ 
точно так же лезьте в ход. Выбравшись в ком- 
нату, возьмите по мере надобности аптечку, а 


также пульсар и открывайте дверь. 


Стреляйте по роботу перед вами и бегите впе-_ 
ред — зайдя в помещение справа в конце мос-_ 
тика, вы найдете несколько призов. Потом вер-_ 


нитесь ко входу в машинное отделение и прой- 
дите налево, в другое помещение (справа ст. 
входа найдете еще одну аптечку). Не входя в 


помещение, дождитесь, пока луч камеры отпол-_ 


зет влево, и бегите вправо, в угол к компьюте- 
ру, Здесь камеры вас не достанут, и вы сможе- 


те их спокойно расстрелять. После этого бери-_ 


те супер-энергию и открывайте дверь. Здесь. 
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несколько андроидов, в том числе и зеленых. 
Уничтожайте их, по возможности при помощи 
пистолета, и потом соберите призы — заряды 
слева от входа и аптечку около выхода. От- 
крываем теперь дверь и уничтожаем робота 
спева от входа, а потом — того, что выйдет из 
коридора, тоже слева. После этого нужно то 
же самое сделать с последним роботом в ко- 
оидоре и красным андроидом. Затем бегите 
по коридору до двери — перед вами комната 
(слева лежит бронежилет) с узким лазом в 
дальнем углу. Вползайте в него и входите в 
сохранение. 

Зыползаете вы из лаза на складе и оказывае- 
тесь стоящим на каком-то ящике. Быстро 
спрыгивайте вниз и отойдите влево, к четы- 
рем ящикам, которые можно разбить. Сделав 
это и найдя в одном из них гранату, осторож- 
но, краем глаза, посмотрите за ящики справа, 
чтобы увидеть бродящего там робота. Когда 
он покажется, выскочите из укрытия и убейте 
эго, а потом дождитесь появления второго та- 
кого же робота. Убив и его, пройдите вперед 
на площадку и сходите в закоупок слева — там 
сидит еще один робот, а также находится пульт 
управления. Убив первого и включив второе, 
зернитесь в предыдущую комнату между ящи- 
ков и пройдите влево, чтобы забраться на са- 
мый верх груды ящиков. Влево пока не ходи- 
те, забирайтесь на ящики справа и вдоль же- 
пезных мостков бегите до конца, Когда Макс 
спрыгнет вниз, падайте влево — здесь в зако- 
упке находится еще один пульт. Нажмите его 
и забирайтесь назад. Бегите вперед по верх- 
ним ящикам обратным путем и спуститесь вниз 
на один ящик. Если нужно, попробуйте собрать 
призы, расположенные на верхах ЯЩИКОВ. 
Прыгайте вниз вправо за ящики и, быстро раз- 
зернуешись, стреляйте (или бейте руками-но- 
гами) по андроидам, всего их трое и все крас- 
ные. В ящиках здесь же найдете бронежилет 
и аптечку. 

После этого открывайте ворота слева, нажав 
на пульте кнопку (если у вас задействованы 
два предыдущих пульта, то все пройдет нор- 
мально, в противном же случае придется вер- 
нуться и включить их), Открыв ворота, быстро 
стреляйте по двум красным андроидам дале- 
ко впереди, после чего соберите призы здесь. 
Добравшись до помещения за дверью, открой- 
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те ее и застрелите еще одного врага. Собрав 
все призы, становитесь на ящик (опять про- 
тивное жужжание под ухом), цепляйтесь за 
решетку вверху (кнопка Х) и ползите вперед. 
Вас ждет первый босс — Иван Никонов. 


Босс 1: Иван Никонов 


Победить первого босса довольно просто. Ос- 
новная загвоздка в том, что его нельзя взять 
при помощи пистолета или гранатами, — он 
действительно состоит из какого-то вещества, 
которому не страшны повреждения, наноси- 
мые вашим оружием. А вот грубую физичес- 
кую силу он вполне понимает, поэтому вам 
придется сражаться с ним при помощи кула- 
ков, а лучше сапог. Для того чтобы это было 
как можно проще, используйте гипер-силу. В 
правом дальнем углу лежит аптечка, вы мо- 
жете в критический момент смотаться от вра- 
га и взять ее, после чего свежими силами раз- 
работать врагу морду. 


Уровень 2: Доки 


Цели: 


1. Пройти через шлюзы. 

2. Добраться до пабораторий. 

3. Пройти через коридоры до базы. 

4. Очистить базу. 

5. Уничтожить гигантского слизня. 

Макс Стил отправляется на поиски секретной 
базы врага, на которой выращивается биоло- 
гическое оружие. Наши приключения здесь бу- 
дут полны трудных заданий по уничтожению 
вражеской силы и инородных организмов. К 
тому же, к основной миссии добавилась еще 
одна проблема — похищен ваш руководитель, 
и теперь нужно будет спасать и его. 
Выбравшись из воды, достаньте пистолет и 
пройдите направо, около погрузчика выкати- 
тесь в проход подкатом и снимите сначала 
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красного андроида, а потом и робота. Пройди- 
те немного вперед и нейтрализуйте камеру, 
потом еще одну впереди и обследуйте ппощад- 
ку. На ящиках окопо ворот найдете три заряда, 
а между ящиками возле погрузчика — броне- 
жилет. Пройдите затем в ворота и прямо перед 
собой уничтожьте андроида, потом подкат впра- 
во и стрельба по двум мишеням слева от вхо- 
да на площадку. После этого пройдите вправо 
и соберите призы (бронежилет на полу и ап- 
течка с пульсаром в ящиках), затем двигайтесь 
влево. Будьте осторожны и не выстрелите слу- 
чайно либо не ударьте желтые бочки — в них 
находится горючая смесь, которая убьет вас. 
За ящиком после бочек убейте красного анд- 
роида и робота, после чего соберите здесь при- 
зы (бронежилет на ящике и супер-сила на ящи- 
ке слева от бронежилета} и идите по проходу 
между ящиков влево. Вы окажетесь перед стен- 
кой, и, как только перелезете через нее, буде- 
те замечены андроидом и роботом, Чтобы это- 
го не произошло, попытайтесь бросить в них 
пульсар из-за стены (если не получится, забе- 
ритесь на стену и бросайте оттуда) или грана- 
ту. Когда убьете их, возьмите аптечку слева, 
бронежилет, фосфорную и обычную гранату в 
ящиках справа, после чего открывайте ворота. 
Посмотрев ролик, вы окажетесь за ящиками. 
Нет смысла испытывать свою силу и пытаться 
сразиться с целой кучей андроидов, если мож- 
но сделать так, как сказал голос в наушниках. 
Идите направо, за ящиками, и нажмите на кноп- 
ку пульта управления крана. Двух андроидов 
как ветром сдуло. Нужно расправиться еще с 
двумя на площадке и одним справа между ящи- 
ками, охраняющим бронежилет. У одного из 
убитых андроидов возьмите зеленую карту и 
потом обследуйте площадку, чтобы найти мину 
и супер-силу. Супер-силу сразу не используй- 
те, а пробейте стену слева от нее (также при 
помощи гипер-силы), возьмите там аптечку, 
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заряды и гранату. После этого идите в правую 
часть помещения и по ящикам поднимайтесь 
вверх. Вы выйдете в следующий дворик по 


ящикам. Стреляйте сверху в андроида, что сто- 


ит под вами, и пройдите прямо вперед — в сте- 


не за ящиками есть еще одна заплатка, кото-_ 


рую можно разбить, и там стандартный набор 


джентльмена — аптечка, бронежилет и грана- 
та. Берем и идем вправо за ящиками, Как толь- 


ко выходим влево, стреляем в андроида и пос- 


ле этого собираем призы. Теперь поднимаем- 


ся на ящики (где был убит последний андро- 
ид), и там, где пежит пупьсатор, идем по ящи- 
кам вправо — там в конце груды ящиков мы 
найдем лаз. В нем находится красная карта. 


Возвращаемся ктому месту, где брали пульса- _ 


тор, берем супер-силу слева и возвращаемся 


в самое начало помещения, где мы спрыгнули | 


с ящиков, Проходим в коридор между ящика- 


мии, взяв заряды, расстреливаем три камеры | 


подряд. В ящике здесь лежит граната. 
Выйдя из коридора, берите слева бронежилет, 


после чего повернитесь вправо и с дальнего _ 
расстояния сбивайте камеру, потом еще одну 


справа, чтобы вас не обстреляли пушки, кото- 
рые реагируют на команды камер. После этого 
возьмите призы в ящиках рядом и идите к пуш- 


кам. Взорвав (при помощи простых ударов) _ 


первую, отбивайтесь от врагов, выпрыгнувших 
из комнат (два робота и два андроида, один из 
которых зеленый). Соберите призы по комна- 
там, в одной из них лежит синяя карта (на мес- 
те убитого робота). Откройте ворота (нажав 
кнопку на пульте управления возле них) и убей- 


те двух андроидов, после чего (призов здесь _ 
нет) подойдите ко вторым воротам и задей- 


ствуйте пульт управления ими (как и в прошлый 
раз у калитки). В комнате (не входя в нее саму. 
а вертясь в воротах) уничтожьте нескольких 
врагов и соберите призы. Теперь двигайтесь па 
правой стороне грузовика, чтобы сохраниться 
(слева, кстати, есть заряд). 


Пройдя вперед, в тупике убейте красного (спе- 


ва} и зеленого (справа) андроидов. Слазав на 
ящики, чтобы взять призы (аптечка, заряды, 
супер-сила и бронежилет на карнизе в конце), 
идите в тупик и поднимите один из двух ящи- 
ков, стоящих здесь, на второй и залезайте на 


стену. Сделайте шаг влево и войдите в режим 


прицеливания — перед вами мина. Выстрели- 








те в нее и прикончите после этого зеленого ан- 
дроида, который выбежит прямо на вас, после 
этого идите за угол и уничтожьте там еще одну 
мину, немного поднявшись, Прыгайте «за борт» 
на улицу и идите направо мимо мины (пробе- 
гайте быстро, чтобы она не разнесла вас). Сра- 
зу же на ходу мочите андроида и после этого 
пробивайте стену (прицел на ней становится 
красным) — там вы найдете супер-силу, бро- 
нежилет и аптечку. Идем в противоположную 
сторону и опять проходим мимо мины напва- 
во. На следующем повороте идите (снова мимо 
мины) налево и убейте красного андроида, пос- 
ле чего нажмите кнопку на пульте управления 
а нише в стене. Это откроет дверь наверху, но 
туда мы пойдем потом, а сейчас идите в про- 
тивоположную сторону (два андроида), зайди- 
те за угол (еще один андроид) и соберите при- 
зы в ящиках. Возвращаемся назад и по лест- 
нице забираемся на карниз. В нише находятся 
призы, соберите их, а потом, найдя невдалеке 
пролом сбоку в решетке, прыгайте на противо- 
положную сторону, на мостик. Пройдите до кон- 
ца его и заползайте на мостик выше (кнопка 
\). Не ходите направо, идите вперед и сойди- 
те на мостик влево — здесь в нише сидит анд- 
роид, уложив которого, вы сможете взять бро- 
нежилает. После этого вернитесь назад и, унич- 
тожив мину, ползите по лестнице вверх. 

Попав на карниз, уничтожьте еще одну мину 
(здесь можно просто заставить ее сработать, 
подойдя к мине, а потом отскочив назад) и прой- 
дите по нему до железного мостика. Уничтожь- 
те еще одну мину на повороте и в конце карни- 
за слезайте по лестнице вниз и далее, сползая 
по лестницам (можно просто прыгнуть вниз). 
Около последней лестницы уничтожьте троих 
красных андроидов, соберите призы. Идите 
мимо ящиков и на развилке пройдите влево, в 
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нишу — там есть секретное место (разбить при 
помощи гипер-силы). Внутри соберите аптеч- 
ку, заряды и супер-силу и идите в противопо- 
пожную сторону. На первом повороте убейте 
зепеното андроида и двигайте дальше. На от- 
крытой местности убейте двух андроидов, по- 
том идите налево (собрав призы) и справа 
убейте еще одного зеленого. В ящиках сзади 
соберите призы и идете вперед между контей- 
неров. Выйдя на открытую местность (не лети- 
те вперед, там пушки), быстро бегите вправо 
за ящики и убейте нескольких андроидов. В 
прицел слева разглядите блок питания первой 
пушки и выстрелите по нему, чтобы обездви- 
жить орудие. Разбив пушку, пройдите к маши- 
не справа (здесь лежат заряды) и, выглянув из- 
за нее, уничтожьте блок второй пушки. Зайди- 
те за грузовик и войдите внутрь кузова. Разбив 
ящики, идите направо и, убив троих врагов и 
собрав призы, заходите в дверь. 

Сохранив игру, идите налево — на вас набро- 
сятся несколько зеленых тварей. От них отби- 
ваться проще всего ногами, так эффективнее, 
и гады умрут быстрее. Выйдите наружу через 
вторую дверь (третья пока что закрыта) и стой- 
те около самого выхода. Вам нужно поймать в 
прицел зеленого андроида, стоящего на ящи- 
ке справа, и успеть выстрелить в него дважды 
перед тем, как он сделает это с вами. После 
этого убейте еще одного красного андроида (он 
прибежит на шум) и соберите призы. Затем 
идите в дверь слева от выхода и стреляйте в 
робота справа. Сделав выкат в коридор, стре- 
ляйте дважды в зеленого андроида, а потом 
разбирайтесь с андроидами (и призами) в бо- 
ковых комнатах. В первой комнате слева — 
один андроид (красный) и аптечка, в первой 
справа — красный андроид и зеленый, а также 
заряды. Во второй двери слева зеленый анд- 
роид и бронежилет, справа — куча зеленых 
тварей и супер-сила. 

Пройдя за дверь в конце коридора, вы увидите 
две двери, слева и справа. За левой дверкой 
комната с двумя зелеными андроидами, а так- 
же аптечкой и зарядами. Теперь вам нужно в 
правую. Как только зайдете в нее, уничтожьте 
робота и красного андроида, после чего раз- 
бейте ящики в левом дальнем углу — там ле- 
жит маленькая аптечка. После этого дуйте 
вверх по дорожке и, убив зеленого андроида 
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перед дверью, войдите в помещение. Здесь 
целая куча андроидов, как зеленых, так и крас- 
ных, а также зеленые твари, аптечка и броне- 
жилет. Приобретя или уничтожив все эти пре- 
лести, открываем дверь слева и дуем вниз по 
лестнице. В комнате уничтожьте кучу мелких 
слизней (только после этого можно будет от- 
крыть другую дверь) и соберите призы. За две- 
рью убейте андроида и возьмите заряд, пос- 
ле чего сохранитесь. В следующем отделении 
коридора положите еще двух красных андро- 
идов и потом двигайтесь вперед по коридору, 
снимая камеры. Дойдя до первой ниши спра- 
ва, разбейте стену в ней и, собрав кучу при- 
зов, выберитесь в другой части коридора на- 
ружу. Взяв призы и здесь, пройдите в комнату 
с лестницей и, положив еще нескольких анд- 
роидов и робота, а также собрав призы. В ком- 
нате дальше — также призы в ящиках, еще 
дальше — камера, охраняющая заряды. Взяв 
их, пройдите в комнату дальше. Прямо перед 
вами робот, еще один — справа за стеной. 
Убив их и еще двух красных андроидов, собе- 
рите заряды и пройдите дальше. На открытой 
площадке дождитесь появления красных ан- 
дроидов (они не стреляют, а просто бегут к 
вам), уложите их отдыхать и, собрав призы, 
идите в следующую комнату. Это лаборатория, 
где также находятся два андроида. Собрав 
после их уничтожения призы, вы откроете 
дверь, и после уничтожения двух красных ан- 
дроидов и робота, а также после того как вы 
соберете призы, откройте большую дверь, 
убейте сразу же двух красных уродов и сохра- 
нитесь. В комнате дальше убейте еще двух 
красных андроидов и далее, увидев в комна- 
те зеленые лучи, сделайте Макса невидимым. 
Пройдя мимо лучей, убейте зеленого андрои- 
да в конце коридора, а потом и слизней. По- 
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пав в комнату с зеленой слизью, разделайтесь _ 
со слизнями и включите кран, чтобы освобе- 
дить Руководителя. После этого начнется сра-. 
жение с боссом. 


Босс 2: Гигантский слизень 


Бороться с этим боссом вовсе не так просто, 
как с предыдущим, причем, вам придется те- 
перь пользоваться не грубой физической си-_ 
лой, а своим оружием и меткостью. Чтобы быле 
проще бороться с врагом, становитесь на ящи-_ 
ки, тогда мелкие слизняки не смогут вас дос- 
тать. Но все равно вам придется как-то уходить _ 
ст выстрелов самого босса. Стрелять по боссу _ 
нужно в то время, когда он раскрывает пасть, 
только попав в красную мякоть, вы сможете 
задеть его. После того как битва закончится, | 
добейте зеленых слизняков и освободите Ру-_ 
ководителя. Мы отправляемся в новую миссию. 


Уровень 3: «Проток 
Корпорэйшн» 

Цели: 

1. Пробраться через шахту лифта внутрь тех- 
нологических блоков. 

2. Уничтожить киборга-стража. 

3. Пройти через систему сигнализации и вклю- 
чить лифт. 

4. Уничтожить киборга-босса. 

Какая жалость, утеррористов появились новые 
виды вооружения, при помощи которых они 
реально могут воздеиствовать на умы и волю 
граждан, а также обратить в бегство любую 
армию. Чтобы этого не произошло, вам придет- 
ся отправиться на фабрику, разрабатывающую 
секретное оружие, и выкрасть нужную инфор- 
мацию, для чего. положить еще несколько де- 


сятков врагов. 
Начинаете игру вы возле двери с надписью 
«ЕхН». Не волнуйтесь, в нее вы пройти не смо- 














жете, да и не должны. Двигаемся вниз по лест- 
нице, В самом низу берите пульсатор под лест- 
ницей, а затем идите в дверь и смотрите ро- 
лик. Перед вами совершенно новые враги — 
киборги. Пока что их прямо перед вами нет, 
поэтому можете спокойно подойти к окну и по- 
любоваться на пейзаж будущего — зрелище не 
для слабонервных, Имейте ввиду, Что из-за 
двери перед вами самопроизвольно могут вы- 
ходить враги, чего раньше произойти не мог- 
по, поэтому опасайтесь их нападения. Заходи- 
те в комнату и бейте двух киборгов, они прямо 
перед вами в узкай комнате с немыслимыми 
установками. Нажав на кнопку на пульте спра- 
ва на стене, вы заставите колбы раскрыть 
створки и внутри найдете несколько призов — 
пульсаторы, гранаты и бронежилет. После это- 
го открываем вторую дверь, смотрим перед 
собой (справа стоит установка с питьевой во- 
дой) и, подойдя к углу стены, выкатываемся и 
стреляем по киборгу в коридоре. Бегите даль- 
ше и, перед тем как зайти в следующее поме- 
щение, возьмите аптечку. Зайдя в комнату, вы 
снова получите подсказку — вам нужно исполь- 
зовать невидимость для того, чтобы пройти че- 
рез лучи детекторов сигнализации. Сделав это 
(в конце комнаты найдете также шесть заря- 
дов), вы попадете в одну из рубок управления, 
здесь также лежат три заряда. Нажав на стене 
кнопку, подождите, пока в комнате за стекпом 
будут уничтожены все киборги. Затем откройте 
дверь слева и оттуда нащупайте в прицел сле- 
ва на стене, далеко от вас, блок управления 
злектрической установки, что бросает в вас 
лучи. Собрав затем призы, идите в дверь сле- 
и двигайтесь налево по коридору, За пер- 
вым поворотом ничего нет, кроме трех дверей. 
Третья ржавая, да еще и запароленная, ее не 
открыть. Пройдите в дверь слева, вторую, и 
разбейте сначала ящик, а потом и стену спра- 
за от него. Собрав призы, идите в первую 
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дверь. Вперед нельзя — там смертельные 
лучи, Встаньте на большой ящик прямо перед 
вами и застрепите киборга на противополож- 
ной стороне, После этого поднимитесь на ящик 
слева от входа — вверху отверстие вентиля- 
ционной шахты. 

Выползете вы на другой стороне лучей и, убив 
киборга, сможете взять супер-силу. Открывай- 
те дверь и мочите двух киборгов, стоящих за 
перегородкой слеза (дойдя до ее конца, есте- 
ственно), после чего, взяв аптечку в углу, там 
же нажмите кнопку на пульте на стене. Запаро- 
ленные двери теперь открыты — идите в дверь 
спева и берите призы — Фосфорную гранату и 
заряды. Голос в ухе сообщит Максу, что лифт, 
ккоторому вы пришли, не работает. Двигайте в 
другую дверь в предыдущей комнате — она 
выведет вас в предыдущий коридор — и добе- 
ритесь до ржавой двери возле двух дверочек, 
которые мы обследовали. В конце коридора, 
куда вы попали, вас встретит киборг — убейте 
его и возьмите аптечку, после чего спускайтесь 
в шахту лифта. 

Приехав на место {а по пути сохранившись), 
возьмите пульсатор слева и ступайте в дверь 
напротив. Обследуйте первую дверь направо — 
там, кроме двух красных андроидов, находят- 
ся еще и заряды, потом первую дверь (после 
поворота, не входя в него) слева — аптечка, 
заряды и зеленая карта. Нажмите на кнопку 
пульта на стене и выходите назад. Спева на 
противоположной стене есть слабое место, — 
разбейте его и найдите бринежилет, аптечку и 
супер-силу. Теперь идем в первый поворот, ко- 
торый мы уже проходили (во второй пройти 
невозможно, там лучи). Открыв дверь, вы ока- 
жетесь перед лучами сигнализации. Чтобы 
пройти их, вам снова придется применить не- 
видимость. Как только она будет включена, 
бегите на всех парах вперед — вам нужно ус- 
петь пройти две секции. Здесь в углу возьмите 
супер-силу и разбейте щиток энергии. Пройдите 
при помощи невидимости еще один пролет, — 
лучи кончились. Здесь все двери, кроме се- 
ренькой дверки перед красными лучами, зак- 
рыты. Войдите в нее, и потом в следующую, 
сразу справа. Собрав здесь призы и нажав 
кнопку на пульте, вы откроете дверь, мимо ко- 
торой недавно пробегали, а также отключите 
красные лучи. Выходите обратно тем же путем 
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и при помощи невидимости еще раз пройдите 
один пролет. Открыв дверь, сразу же стреляй- 
те по киборгу племо ледед вами, потом еще 
по двум прибежавшим слева. Взяв призы и 
красную карту, нажмите кнопку на пульте. От- 
крылись запароленные ржавые двери, снова 
включаем невидимость и бежим один пролет 
вперед. Заходим в первую дверь слева и рас- 
стреливаем киборгов. Можно взорвать бочки 
у входа, тогда им тоже достанется. Зайдя 
внутрь, с как можно большего расстояния 
стреляйте по одиноко стоящей бочке — в ней 
находится зеленая карта. Нажав после этого 
кнопку на пульте, выходите наружу и идите 
налево за угол — красные лучи исчезли, дви- 
гайтесь по коридору вперед, пока не добере- 
тесь до двери с кодом. Как водится, нам нуж- 
но просто ввести последовательно три цвета 
карточек: зеленая, зеленая и красная. После 
этого идем в дверь. 

Войдя в дверь, вы будете иметь дело с про- 
межуточным боссом — здоровенным кибор- 
гом-стражем, который не пожелает пропускать 
вас. так как герой не называет себя. Как толь- 
ко ролик кончится, хватаите пистолет и пали- 
те в гада сразу все заряды, что у вас есть, 
после чего бегите в какой-либо из углов, что- 
бы взять еще партию зарядов, и после этого 
продолжайте бить врага. Закончив поединок, 
выходите в дверь в правом углу комнаты и 
заходите в правый лифт, где вас ждет сохра- 
нение. 

Завершив это задание, вы выходите из лифта 
на следующем этаже корпорации. Пройдите в 
следующую дверь — перед вами коридор слу- 
чами впереди. Идите в дверь справа и при по- 
мощи невидимости пробегите через серию зе- 
леных лучей. Взяв при необходимости в кон- 
це коридора аптечку, проидите в дверь — пе- 


ред вами еще один технологический блок ©. 
ячейками (помните, в начале уровня мы бра-_ 
ли вних призы?) врагов здесь нет, только одия 
приз — бронежилет в углу, поэтому двигаем в. 
следующую дверь. При выходе нажмите кноп- _ 
ку на пульте, а затем бегите через лучи при 
помощи невидимости, по пути при возможно- 
сти собрав два приза, — аптечку и пульсатор. _ 
После этого в конце коридора нажмите еще 
одну кнопку, возьмите бронежилет, идите в 
дверь здесь же. Здесь, в этом производствен-_ 
ном блоке, снова ничего, кроме нескольких 
призов в углах и двери, нет. Поэтому собрали. 
первые и двигаем во второе. Сразу из двери _ 
не выходите, вам понадобится невидимость, 
чтобы пройти небольшой участок с лучами. 
либо некоторая верткость при отсутствии пер- 
вого, чтобы их обойти. Собрав также призы, _ 
пройдите в следующую комнату — вам нужно _ 
активировать компьютер. Но как только вы 
нажмете кнопку на столе, сработает сигнали- 
зация. Теперь перед вами киборг, вылезший 
из ячейки. Уничтожив его, идем назад (и не 
забываем, что все киборги повылезали из сво- 
их коконов). В первой комнате, куда вы попа- _ 
дете (вы уже были там перед тем как пройти 
последние лучи), два киборга — один справа 
прямо перед вами, а второй слева. Выйдя из 
этой комнаты, идем дальше по коридору и 
входим в следующий блок, — еще три кибор- 
га, один прямо у входа и два справа. Добрав- 
шись до зеленых лучей, пройдите мимо них и 
выйдите в коридор, где справа — дверь возле 
погасших красных лучей. Здесь два лифта. 
вам нужно в правый и — сохраняться. 
Двигайтесь вверх по коридору и, открыв дверь, 
пристрелите киборга справа. Забравшись на 
ящики, соберите призы, после чего идите в 
дверь с пистолетом наперевес и стреляйте двух 
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киборгов спева по коридору (второй прибежит 
на помощь первому), потом проходите в дверь, 
перед вами еще один технологический блок. 
Взяв бронежилет и аптечку (больше здесь ни- 
чего нет, даже врагов), открывайте дверь и бе- 
гите вверх по коридору. Расправьтесь с кибор- 
гом и возьмите аптечку в конце‘коридора пе- 
ред тем как войти в дверь. 

Здесь вас ждет еще одна битва с очередным 
супер-киборгом, но уже не промежуточная, а 
самая настоящая. 


Босс 3: Киборг 

этот киборг уже качественно отличается от 
предыдущего. После каждого попадания в него 
он устанавливает на время энергетический щит, 
через который ваши заряды проникнуть не мо- 
гут. Поэтому вам придется бегать вокруг пло- 
щадки, на которой стоит киборг (он чрезвычай- 
но туп и никогда не сможет в вас попасть, если 
вы будете постоянно двигаться), собирая при- 
зы и заряды и стрепяя во врага после каждой 
его неудачной попытки попасть по вам. Когда 
битва закончится, вы сохранитесь (соберите 
перед этим призы) и приступите после этого к 
новому заданию. 


Уровень 4: Лаборатория 
высоких технологии 


Цели: 

1. Пробраться к батискафу и взломать код. 

2. Разыскать Джеферсона. 

3. Победить женщину-андроида. 

4. Уничтожить тварей. 

Итак, очередное задание, и опять лаборатории, 
На сей раз ограблена одна из пабораторий 
правительства, причем из нее вынесена вся 
информация с разработках. После этого сразу 
же чудесным образом возник очаг деятельно- 
сти на одной из заброшенных лабораторий в 
океане. ЦРУ подозревает, что разгадку уничто- 
жения лаборатории нужно искать там. 

Достав пистолет, застрепите двух врагов на 
лестнице слева — зеленого андроида и одно- 
го из совершенно новых врагов, охранника, во- 
оруженного пулеметом, Он одет в сине-крас- 
ный костюм и красный шлем, носится со здо- 
ровенным пулеметом (страшное дело, как он 
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из него стреляет). Взяв призы, бегите вперед 
по лестнице и, открыв дверь, спуститесь немно- 
го ниже. Перед вами круглое помещение, спра- 
ва в дальнем углу прохаживается зеленый ан- 
дроид (два выстрела), а справа сразу за про- 
емом — охранник. Убить их будет непросто, 
если только привлечь чем-нибудь внимание 
или бросить мину. Когда с врагами будет по- 
кончено, можете полюбоваться подводным пей- 
зажем, Справа две двери, одна из них, та, что 
слева, — закрыта, а вот вторая — весьма дос- 
тупна. Пройдите в нее и 'уничтожьте двух анд- 
роидов (красного и потом зеленого, прибежав- 
шего на выручку), возьмите зеленую карту, ко- 
торая останется после одного из них. 

Спустившись в помещение ниже, возьмите бро- 
нежилет и бластерный пистолет и нажмите 
кнопку на пульте управления, чтобы открыть 
дверь в предыдущей комнате. Вооружившись 
бластером (им гораздо удобнее убивать неко- 
торых врагов), входите внутрь. Перед вами ком- 
ната, где выращивают специальное биологи- 
ческое оружие, мы такое уже видели, это слиз- 
ни. Чтобы прекратить это безобразие, вам при- 
дется пройти налево (отбиваясь от слизней) и 
выключить рубильник, только после этого (че- 
рез несколько секунд) жбан, где варятся эти 
черти, перестанет работать. Собираем призы 
и идем в дверь справа. Попав в коридор, убей- 
те троих синих андроидов, а потом пройдите в 
помещение слева по коридору, Разбив ящики, 
вы сможете найти несколько призов. Пройди- 
те мимо сетки с неоткрываемой пока что двер- 
кой и убейте в нижнем помещении справа от 
выхода синего андроида (у него пазер, будьте 
осторожны), возьмите две карточки (синюю и 
карту с паролем), нажмите кнопку на рубиль- 
нике в углу и вернитесь к клетке с красной кноп- 
кой, Нажав ее, вы сможете пройти через дверь. 
Не поднимаясь до конца вверх, убейте из бла- 
стера двух слизняков. Соберите призы и прой- 
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дите в центр комнаты, где задействуйте рубиль- 
ник, чтобы лифт отвез вас вниз. Не убирая пи- 
столета, сразу же по приезду на этот этаж при- 
стрелите красного андроида и быстро бегите 
зперед, на лифт, который поднимет вас на кар- 
низ, чтобы по вам не успел попасть охранник 
эверху. Убейте его (он справа) и, взявпричита- 
ющуюся за супостата аптечку, идите в дверь 
слева. Пройдя по коридору, вы увидите ролик. 
После этого войдите в помещение впереди и 
разделайтесь со всеми красными андроидами, 
которые выходят из двери справа. Сходив по- 
том туда, вы сможете найти фосфорную пра 
нату (в дальнем левом углу), а также аптечку 
(в ящике, что прямо напротив входа, его нужно 
раэбить). После этого идите в дверь в преды- 
дущем помещении и езжайте наверх на под- 
водном лифте. 

Выбравшись на новом этаже, прицельтесь и 
выстрелите по бочкам в левом дальнем углу, 
чтобы убить слизней и привлечь внимание ох- 
ранника, которого также придется после этого 
убрать. Собрав призы, бегите по коридору и с 
ходу стреляйте в андроида в помещении пе- 
ред вами. Здесь также есть некоторые призы, 
после сбора которых откройте ворота перед 
вами. Впереди — пульт введения кода, но у вас, 
вроде бы, всего лишь две карточки!?! Что же 
делать, придется немного смухлевать: вводи- 
те первым знаком красный цвет, а потом те, что 
у вас имеются в нужном порядке. После этого 
вас ждет сохранение и небольшое путешествие 
на батискафе. 

Выйдя из двери, убейте андроида, прохажива- 
«егося спева, и затем еще двух, прибежав- 
ших на шум, а также андроида справа. После 
этого идите в средний коридор и возьмите зе- 
леную карту, потом еще одну — в комнате в 
конце коридора. Затем идите в левый коридор 
и в комнате, куда вы придете, убейте сначала 
двух андроидов, а потом разбейте электриче- 
ский щиток вверху впереди. Он снимет газовое 
поле. Теперь идите в коридор справа, чтобы в 
конце коридора в маленькой комнатке убить зе- 
леного андроида и взять призы (супер-сила и 
мина). Подпрыгните и ползите по вентиляци- 
онной шахте до комнаты, в которой найдете 
двух красных андроидов. Убив их, получите 
синюю карту, а также соберите призы в ящи- 
ках. Пройдя в следующую комнату, убейте ан- 








дроида и разбейте щиток около газового поля, 
после чего вктючиге рубильник. Откроется 
дверь, и вы увидите вашего командира в об- 
ществе двух врагов. Как только ролик кончит- 
ся, прикончите андроида и охранника, возьми- 
те желтую карту и идите обратно. Добравшись 
по вентиляционной шахте до предыдущего ко- 
ридора, идите обратно, туда, где вы уже оста- 
навливали агрегат, открывайте дверь и вводи- 
те код возле следующей дверки — синий, зе- 
леный, зеленый. 

Открыв дверь, не спешите заходить внутрь 
либо, используя невидимость, быстро бегите к 
двери напротив, в комнате находятся три пуш- 
ки (две слева и одна справа), которые можно 
уничтожить только со второго попадания. Прой- 
дя по коридору до конца, убейте в маленькой 
комнате зеленого андроида, наблюдающего за 
мониторами, и возьмите у него карту с кодом. 
Возвращаемся назад, к развилке, и идем в 
средний коридор, там открылась дверь в шлюз, 
который отправит вас далее на новый этаж. 
Выйдя в коридор, убейте красного андроида и 
охранника и войдите в лифт, который спустит 
вас ниже. 

Убив трех красных андроидов, пройдите напра- 
во в открытую дверь (перед этим собрав це- 
лую кучу призов в ящиках и без) и уничтожьте 
нескольких андроидов (как красных, так и зе- 
леных) и охранника. Нажав рубильник, бегите 
в предыдущую комнату и пройдите в открыв- 
шуюся дверь, чтобы увидеть, как шеф ЦРУ 
Джеферсон сваливает на подводной лодке. 
Убив двух андроидов, сиберите призы, сохра- 
няйтесь и прыгайте в катер. 

Начав новый эпизод, поднимитесь по лестни- 
це и убейте двух врагов — красного андроида 
и не менее красного охранника, после этого 
взорвите две бочки слева от двери, за ними 
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скрыты проходы. Ползите сначала в правый 
угол и, выбравшись в другой комнате, убейте 
нескольких андроидов и охранника и пройдите 
зв следующую комнату. Идите в дверь налево и 
убейте красного андроида сразу возле входа 
справа, потом соберите призы и двигайтесь по 
перекладине на противоположную сторону по- 
мещения, на площадку. Нажав кнопку на ру- 
бильнике, вы запустите кран. Пройдите на тот, 
что подъедет к вам, и переберитесь на плат- 
форму на противоположной стороне, но не сле- 
зайте на нее сразу, а только после того как плат- 
форма выйдет из стены, иначе вы свалитесь 
вниз (если это произошло, вам придется убить 
сначала зеленого андроида, а потом только 
ехать вверх на лифте и начинать все сначала). 
С платформы прыгайте на дорожку слева, ас 
нее — на второй кран, когда он развернется 
перед вами так, что на него можно будет по- 
пасть. 

Оказавшись перед дверью, откройте ее и, ис- 
пользуя невидимость (камера в помещении за- 
щищена), пройдите к следующей двери. Прой- 
дя в комнату, убейте андроидов и разбейте си- 
повой ящик возле выпуклой стены, после чего 
возвращайтесь при помощи крана назад, ктому 
месту, где сняли только что защиту. Пройдя в 
дверь, убейте красного андроида слева, а по- 
том разбейте стену и ящик прямо напротив вхо- 
да, чтобы собрать призы. Идите поспе этого 
дальше, и встретите очередного промежуточ- 
ного босса — женщину-андроида. 

Поединок с ней не имеет никакого смыслового 
значения, это не босс, до него мы еще не дош- 
пи. Нужно всего лишь несколько раз пнуть уро- 
дину (пучше при помощи гипер-силы), чтобы 
она свалила, а мы сохранились и двинулись 


дальше. 
ВЗыбравшись из лифта, откройте дверь и убей- 
те зеленого андроида, после чего пройдите в 
следующее помещение. Убив в конце коридо- 
ра красного андроида, уничтожьте после этого 
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нескольких таких же в боковых комнатах слева 
и соберите призы, после чего пройдите одну 
пустую комнату и в следующей снимите охран- 
ника (прямо напротив двери, вам даже не при- 
дется целиться); и при помощи невидимости 
бегите вперед мимо камер. Можете, конечно, 
попробовать обойти их, но лучше проскочить с 
невидимостью. В следующем коридоре открой- 
те дверь направо — там сидит зеленый андро- 
ид, а также находится аптечка и бронежилет, 
Пройдите затем мимо газа и разделайтесь со 
спизняками, после чего откройте левую дверь, 
там также сидит враги находятся призы. В от- 
крытой дверке справа вы найдете супер-силу, 
после чего идите в дверь прямо впереди. Сняв 
красного андроида слева от входа, идите че- 
рез пары газа. Как только вы откроете дверь, 
на вас набросятся сразу несколько охранников 
и андроид. Езжайте на лифте до следующего 
места назначения. 

Убив андроида, отойдите в дальний угол и взор- 
вите бочки, чтобы пролезть в вентиляционную 
шахту. Выбравшись наружу можете разбить 
силовой щит — это снимет газовую защиту. 
Идите в дверь и сразу у входа убейте красного 
андроида, а потом пройдите в дверь в конце 
коридора (в ящиках рядом ничего нет}. Вы уви- 
дите удирающего Джеферсона, а также не- 
скольких андроидов, Когда картинка сменится, 
убейте двух врагов и снимите камеры, потом 
идите в дверь, куда смылся шеф, чтобы сохра- 
НИТЬСЯ. | 
Открыв дверь, идите направо через еще одну 
калитку и по очереди снимите трех андроидов. 
Откройте дверь и на лифте езжайте вниз. Обой- 
дя стену, вы должны будете уничтожить двоих 
врагов (андроид и охранник), потом пройдите 
в доки там на пристани уничтожьте еще двоих. 
Собирайте призы и дуйте обратно, к закрытой 
двери с красной кнопочкой. Открыв ее, вы смо- 
жете подраться с боссом. 


Босс: Твари 

Точнее, это целых четыре босса. Сам Джефер- 
сон (хотя это и не он на самом деле, а нечто, 
очень на него похожее внешне) смотался, ос- 
тавив за себя нескольких уродов, которые вы- 
прыгивают из колбы. Прыгают они по очереди 
и уничтожить их вследствие этого не пробле- 
ма. Сначала выпрыгивает дальний, потом са- 
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мый первый. Когда эти два будут уничтожены, 
следующие выпрыгнут одновременно, поэтому 
здесь вам лучше применить оружие. На каж- 
дого урода придется потратить до трех выст- 
релов, но это не беда — рядом валяется пачка 
зарядов. При необходимости можно использо- 
вать и аптечку, находящуюся в углу. Уничтожив 
четыре твари, вы увидите, как Джеферсон, или 
как там его на самом деле зовут, сваливает из 
лаборатории. Что ж, придется отправиться по 
его следам. 


Уровень 5: Ракетная база 


Цели: 


1. Пройти линию охраны 

2. Пробраться внутрь ракетной базы 

3. Обезвредить сигнализацию 

4. Отключить реактор 

5. Предотвратить запуск ракеты и уничтожить 
робота 

Как водится, база находится в горах или, если 
дать точное определение, в некоем подобии 
каньона. Кругом тысячелетние напластования 
пород, песок и куча врагов. Сюда смотался 
псевдо-джеферсон от справедливого возмез- 
дия с вашей стороны, но видит бог, здесь ему 
не скрыться. Посмотрев небольшой ролик, на- 
чинаем игру. 

Для начала выгляните из-за бугра, около ко- 
торого стоите, — перед вами площадка, по 
которой бродит андроид, а также там стоит 
синий охранник. Он, правда, смотрит в дру- 
гую сторону, но это не помешает ему при слу- 
чае развернуться и пальнуть в вас пару раз 
из пулемета. Поэтому, быстро взяв снаипер- 
скую винтовку в тот момент, когда андроид 
пошел в противоположную от вас сторону, 
стреляем сначала в первого, а потом и во 
второго. Еще один сидит слева за скалой, его 
также необходимо снять. Собираем призы на 
площадке и идем вперед в коридор. За две- 
рью вы сначала не увидите врагов, но если 
развернуть немного Макса вправо и таким 
образом заглянуть за угол, то перед вами ока- 
жется зеленый андроид. Сняв его, а потом и 
еше одного здесь же, соберите призы (навер- 
ху над ящиком лежит граната) и потом идите 
в дверь. Перед вами окажется коридор, в 
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дальнем углу которого прохаживается крас- 
ный андроид. Убейте его, разбейте стену в 
углу и, собрав все, вам причитающееся, иди- 
те в дверь в конце прохода. Не выходя на от-_ 
крытую площадку, посмотрите влево и сними- 
те двух красных андроидов, а после этого — 
зеленого охранника с пулеметом (на него по-_ 
требуется два выстрела из пистолета либо один 
из винтовки; учитывая, что и то и другое исполь- 
зует по одному заряду, практичнее стрелять из 
второго). Зайдя в дверь здесь же рядом, собе- 
рите призы в маленькой комнатке и полезайте 
в вентиляционную шахту — в такой же комнат- 
ке вы найдете массу призов, среди которых 
аптечка (ну вот их-то здесь хватает), бронежи- 
лет, супер-сила и другие полезные предметы. 
Выбравшись назад, идите по тропинке вперед 
и застрелите зеленого охранника возле следу- 
ющей двери. Войдя в нее, сверните один раз 
за поворот и, выскочив из-за следующего, раз- 
несите в клочья красного охранника. Собрав 
призы (аптечка, шесть зарядов и граната), вы- 
ходите на площадку и отстреливаите из укры- 
тия охранников на противоположной стороне 
(синий и два красных), а также разбейте щиток 
пушки и ее саму. После того как с ними будет 
покончено, спуститесь на ступеньку ниже того 
места, вправо, откуда вы вышли, — внизу ле- 
жат шесть зарядов. Зайдя в дверь, с ходу раз- 
бросайте двух андроидов и, собрав призы, про- 
ходите в дверь напротив, что приведет вас к 
сохранению, а также к выходу на противопо- 
ложную площадку. 

Идите в первую дверь и убейте сразу же на 
входе красного андроида. Пройдя влево по ко- 
ридору, выкатитесь из-за стены и размозжите _ 
зеленого охранника, после чего разбеите сте- _ 
ну за ним — здесь находятся супер-сила, ай- _ 
течка, бронежилет и шесть зарядов. Выходите 
назад и идите во вторую дверь — здесь слеза 
куча зеленых и красных андроидов, но, дойдя 








в эту сторону до двери, вы сможете взять кар- 
точку с кодом, чтобы эту самую дверь открыть. 
Возле третьей двери, которая также ведет в эту 
комнату, вы в двух ящиках сможете найти алп- 
течку и мину. Идем в открывшуюся дверь и, 
выкатившись из-за угла (а лучше бросив мину 
ипи гранату), снимаем двух врагов — красного 
андроида справа и зеленого охранника впере- 
ди. Выйдя из-за двери, включайте невидимость 
и бегите туда, откуда тянется провод первой 
пушки. Разбив щиток (ногой), из винтовки раз- 
бейте пушку. Снова включите невидимость и 
бегите ко второй пушке, быстро разбейте ее 
щиток и вернитесь назад. Сняв и ее, уничтожь- 
те возле второй пушки двух красных андрои- 
дов и одного не менее красного охранника. 
Идите по тропинке вперед и на повороте возле 
большой двери разберитесь с синим андрои- 
дом, Собрав призы, вы можете попасть на тро- 
пинку слева прямо напротив ворот, если поста- 
зите на край ямы (кстати, внизу также лежат 
призы, если сойти на ступеньку ниже) два ящи- 
ка друг на друга, а потом перепрыгните ее. Там 
находится аптечка, бронежилет и мина. 
Подойдя к воротам, поднимите один из тех 
ящиков, что стоят прямо возле них в виде сту- 
пенек, еще на одно положение выше, и по нему 
заберитесь наверх, где проберитесь в венти- 
ляционную шахту. По шахте все время двигай- 
тесь налево, и поладете в комнату с двумя ан- 
дроидами — зеленым и красным. Убив их, прой- 
дите в лифт и сохранитесь. 

Спустившись на лифте вниз, используйте угол 
обзора и свою винтовку для того, чтобы пост- 
релять всех уродов — двух красных андроидов 
у выхода, потом еще одного, который прибе- 
жит справа, и красного охранника, прибежав- 
шего слева. Выйдя из лифта и собрав аптечки, 
обойдите блок кругом и пройдите в красную 
дверь. Взяв заряды и еще одну аптечку (при 
необходимости), идите направо и убейте двух 
роботов, не заходя за поворот. Выгпянув из-за 
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него, вы увидите пушку на потолке. Чтобы ее 
снять, зайдите обратно за поворот и прицель- 
тесь в районе лампы — пушки не видно, но кре- 
стик прицела все равно красный значит, стре- 
пять можно, Обойдя весь блок, вы уничтожите 
еще двух роботов и одну пушку. Идите в дверь 
на противоположной стороне помещения 
(дверь в центре блока все равно пока не от- 
крыть), предварительно нажав кнопку на ру- 
бильнике возле двери в центре. Поднявшись 
по коридору вверх, убейте охранника и андро- 
ида (© расстояния, конечно же, пока они не очу- 
хапись) и пройдите в следующую дверку. Не 
рвитесь вперед, перед вами смертоносные 
лучи защиты. Идите сразу в дверь направо и, 
убив там андроида и собрав призы, включите 
панель управления сигнализацией. Теперь вы 
видите, как двигаются лучи пс комнате, Вам нуж- 
но нажать сначала красную кнопку, чтобы на па- 
нельке два желтых кубика были вверху, — лучи 
двигаются от вас. Нажимайте синюю кнопку, и 
они на некоторое время будут замирать. Вый- 
дя из панели управления, подойдите к лучам: 
они двигаются вперед в форме конуса. Вам 
нужно успеть пробежать за ними до двери, пока 
не начали движение другие лучи, В случае не- 
удачи вы сразу погибнете и придется начать с 
сохранения. Но все-таки задачка эта довольно 
простая. 

Открыв следующую дверь, вы увидите целый 
рассадник всяческих камер и пушек. Включай- 
те невидимость и идите вправо, чтобы свалпить- 
ся в яму. Здесь разбивайте два щитка и выби- 
райтесь наружу, также при помощи невидимос- 
сти, после чего (желательно с расстояния, от- 
куда-нибудь из-за двери входа) разбейте все 
пушки и две камеры по бокам. Подойдя к лу- 
чам, разбейте передвигающуюся по потолку 
лампочку — лучи исчезнут. Зайдя в дверь, со- 
хранитесь. 

Открыв дверь, убейте стоящего к вам спиной 
андроида и, подняв следующую дверку, при- 
цельтесь и уничтожьте две пушки на противо- 
положной стороне помещения. После этого 
распоавьтесь с кучей андроидов (среди них 
есть и один красный охранник). Собрав после 
этого призы, идите направо в дверь в малень- 
ком закоулке. Убив зеленого андроида, подни- 
майтесь вверх по коридору, Открыв дверь в 
комнату, полную пушек и камер, выкатитесь 
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направо и убейте андроида, после чего, взяв 
призы слева и справа, не выходя на поле об- 
стрела пушек, сделайте Макса невидимым и 
идите вперед, поднимитесь по ступенькам и 
войдите в маленькую комнату. Разбейте здесь 
два щитка, потом колбу на установке и, рас- 
стреляв отсюда камеры в комнате, возвращай- 
тесь в предыдущую большую комнату при по- 
мощи невидимости (пушки хотя и лишились 
«глаз», но иногда могут и пострелять по вам). 
Теперь идите в левый коридор и, спустившись 
по нему вниз (врагов в нем и в следующей ком- 
нате нет), пройдите через реактор к двери на 
другой стороне помещения. Открыв дверь, 
убейте двух андроидов и войдите в режим пуль- 
та управления. Перед вами реактор, который 
нужно поставить в определенное положение. 
В самом низу панели — голубая стрелка. Нуж- 
но, нажимая кнопки А, В и У, установить три 
части диска так, чтобы напротив стрелки был 
канал. Если все правильно, вы автоматически 
выйдете из режима пульта. Выйдите к реакто- 
ру — вам нужно попасть из ружья в открывший- 
ся канал вертящегося диска, что сделать очень 
трудно в условиях ограниченности зарядов. Ис- 
пользуйте бластер, чтобы это Было не так ощу- 
тимо для вашего инвентаря. Бегите назад, в 
большую комнату, и пройдите в открывшийся 
коридор. Открыв дверь, прикончите андроида, 
а в следующей комнате сохранитесь. 

Пройдя в комнату, где полно ящиков, которые 
можно разбивать, прикончите зеленого андро- 
ида и соберите призы. Попав в следующую ком- 
нату, убейте еще двоих и входите в комнату 
босса. 


Босс: Робот 

На уничтожение этого босса вам отводится 
ровно четыре минуты, и ни долей секунды 
больше. Роботом управляет псевдо-джефер- 
сон, и справиться с ним будет действительно 


трудно. Здесь уже нужно не просто махать 
руками-ногами или гонять босса при помощи 
винтовки, нет — вам нужно будет уничтожать _ 
робота в определенной последовательности. _ 
То есть последовательности уничтожения ни- 
какой нет, просто нужно бить робота в опре- 
деленный момент и по определенным частям 
его механизма. Робот владеет двумя пушка- 
ми — пулеметом и ракетницей, а также мино- _ 
метом. Мины он бросает на небольшом ради- 
усе вокруг себя, а вот пушками может пора-_ 
жать издалека. Между тем робот не всегда 
активен: в определенные моменты он угэса- 
ет, чтобы потом, набравшись энергии, снова 
начать охотиться за вами. В этот момент, ког- 
да робот угас, вам и нужно напасть на него, _ 
подстрелить или просто крепко ударить по _ 
одному из двух блоков рук (на плече у каждой _ 
руки есть желтая лампа — бейте по ней), либо 
подойти со спины и ударить по неи — там рас- 
положен миномет. Когда все три устройства 
будут разбиты, робот исчезнет. Бегите в от- 
крывшиеся ворота вперед, и скоро доберетесь 
до комнаты с ракетой. Идите направо (время 
все еще тикает) и подойдите к пульту ракеты. 
Когда вы войдете в него (это происходит авто- 
матически при приближении к пульту), нужно 
будет нажимать красную, синюю и зеленую 
кнопки в той последовательности, какую по- 
казывает лампочка. Когда все кнопки загоре- 
лись, появится желтая кнопка — жмите на нее 
и заканчиваите уровень. 


Уровень: Пирамида майя 


Цели: 

1. Пробраться на базу и уничтожить танк. 

2. Перебраться на грузовике к пирамиде. 

3. Разобраться с Психо. 

Следующее задание для Макса Стила — обез- 
вредить базу где-то в джунглях. Оказывается, 
не одна та база, которую мы недавно разгроми- 
ли, занималась установкой ракет; в лесах се- 
верной Америки обнаружена еще одна, которую 
также необходимо разнести. Естественно, что 
единственный, кто это может сделать, — Макс 
Стил. 

Идите вперед и, выпрыгнув из-за угла, уложи- 
те троих андроидов. Соберите призы здесь и в 
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ящиках и после этого пройдите ко входу в базу. 
Сбейте камеру, идите в будку слева и включи- 
те пульт, чтобы открыть дверь. Пройдите внутрь 
и снимите зеленого андроида, после чего об- 
следуйте помещение в поисках призов. Открыв 
большую дверь, пройдите внутрь следующего 
помещения (врагов здесь нет) и соберите при- 
зы (супер-сила в ящике справа и заряды сле- 
ва). Потом открывайте другие ворота и, прице- 
пившись, снимите андроида и разбейте элект- 
рощит пушки напротив. Убив еще троих андро- 
идов справа, возьмите аптечку и идите в поме- 
щение здесь же. В ящиках слева найдете су- 
пер-силу и заряды. После этого нажмите кноп- 
ку возле двери и двигайте на следующую по- 
лянку. Можете попробовать издалека постре- 
лять по врагам (особенно их много справа), но 
лучше всего с винтовкой наперевес просто так 
побегать по площадке, стреляя из-за углов, но 
не выходите под обстрел двух белых пушек. 
Уничтожив врагов, идите направо и, собрав 
здесь призы, пройдите двойные ворота и уко- 
хошьте в комнате с большими ящиками по уг- 
пам одинокого андроида. В ящике, что лежит 
на контейнере справа, всего лишь мина. Вы- 
беритесь за дверь и двигайте вперед по доро- 
ге, и, взяв супер-силу перед входом, пройдите 
еще одни двоиные ворота. 

Как только вторые ворота откроются (лучше 
зообще в этот момент стать невидимым), на- 
чинайте вести прицельный огонь по охранни- 
кам слева. Заодно разбейте и пушку с каме- 
рой. После того как соберете призы, зайдите в 
дальнюю слева дверь, за стеклом нажмите 
кнопку (врагов здесь нет) и езжайте на лифте 
вверх. Открыв дверь, снимите одиноко стояще- 
го на крыше блока андроида. По карнизу сле- 
за можно добраться до призов, прыгая с учас- 
тка на участок. За локатором найдете супер- 
силу, после чего идите по мостику на противо- 
положную сторону и, пройдя до конца влево, 
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прыгайте вперед на нижнюю платформу. От- 
крыв дверь, пройдите до первой дверки спра- 
ва и убейте в комнатушке красного андроида 
(если, конечно, вам нужна аптечка), после чего 
бегите вниз по коридору. В дверь напротив не 
заходите, там никого, кроме красного андрои- 
да, нет.идите налево в дверь и, уничтожив на 
поляне двух врагов, возьмите бронежилет за 
ящиками и двигайте в правую калитку. Убив 
андроида и собрав призы (за контейнерами 
целая куча ящиков), идите в дверь здесь же и 
выходите на полянку. Двигайтесь по правой 
стороне за контейнерами, чтобы вас не заме- 
тила пушка, соберите призы и лезьте на кар- 
низ справа, По нему пройдите до кирпичной 
стены, спрыгните с нее на противоположную 
сторону. Собрав призы (врагов нет), идите на 
вторую часть поляны (также нет ни одного вра- 
га). Через некоторое время, как вы там побега- 
ете в поисках незапертой двери, она сама от- 
кроется, и оттуда выкатит танк. Убив предва- 
рительно двух андроидов, займитесь машиной, 
Нужно сбить пулемет на башне у танка, а по- 
том и самого его забросать гранатами. После 
этого откроется вторая дверь на поляне и отту- 
да выскочат два андроида. Убив их и собрав 
призы, нажмите кнопку на стене — откроются 
ворота. Бегите в них, нажимайте кнопку на сте- 
не у двери и сохраняйтесь. 

Возьмите призы в комнате и, послушав сооб- 
щение, выходите в коридор. Справа — пуле- 
метчик. Снимите его и камеру и ступайте впе- 
ред по коридору, по пути размозжив череп еще 
одному андроиду. В комнате в конце коридо- 
ра, слева, вы найдете карту-код. Вернитесь 
назад и пройдите в дверь напротив входа в этот 
коридор. Откройте ее при помощи карты и убей- 
те двоих андроидов (красный и зеленый). Взяв 
синюю карту, нажмите кнопку на пульте на сте- 
не, а потом запустите по очереди все три ком- 
пьютера, что находятся здесь, чтобы посмот- 
реть «глазами камер», что происходит на базе. 
Идите назад и пройдите в последнюю дверь в 
коридоре. Спровоцируйте андроидов за стеной 
на то, чтобы они бежали к вам, и по одному 
отстреливайте или бейте. После этого, сбив 
камеру, убейте еще двоих (красный и зеленый) 
и пройдите в первую дверь налево. Убив здесь 
всех андроидов, возьмите синюю карту и на- 
жмите рубильник в конце комнаты. Зайдя так- 
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же в комнатку рядом через дверь, разбейте 
ящик и возьмите красную карту. Теперь идите 
через открывшиеся шлюзы и пройдите в дверь 
направо, введя на стене код. Здесь находится 
всего лишь один красный андроид, убейте его 
и нажмите кнопку. Помощник Макса считает 
информацию с компьютера, после чего вы 
должны будете отправляться на какой-то гру- 
зовик, который поедет к руинам. Выйдете на- 
зад и убейте зеленого охранника слева по про- 
ходу, потом идите в открывшуюся дверь и сле- 
дуйте налево, вверх по ступенькам. Сняв зе- 
леного андроида вверху, соберите призы и 
полезайте в вентиляционное отверстие. Спра- 
ва вы сможете найти бронежилет, выход же — 
слева. Выбравшись наружу, уничтожьте двух 
андроидов (синего на мостике и красного к 
летке внизу, и потом сохраняйтесь. 

Перед вами предстал ваш давний дружок — 
некто Психо, получеловек-полуробот. Он вам 
кое-что посоветовал и смылся. Что ж, придет- 
ся сначала довершить начатое, 

Убив сразу у входа двух красных уродов, по- 
лучите за них синюю карточку и обследуйте 
поляну на повод содержания призов. На пи- 
рамиде, на первой ступеньке слева, есть ап- 
течка, больше ничего путного там нет. Собрав 
призы, идите через ворота и убейте несколь- 
ких идиотов, попробовавших на вас напасть, 
после чего уничтожьте ракетницу наверху до- 
мика. Обследуйте поляну, убейте красного 
охранника с такой же красной картой, собери- 
те призы (в том числе спуститесь и вниз, в 
пещеру, где, кроме двух гадов и нескольких 
призов, найдете зеленую карточку). После того 
как карты собраны, идите в одну из двух две- 
рей справа от входа, введите пароль и прохо- 
дите внутрь. Нажав еще раз на кнопку, выхо- 
дите назад и двигайтесь вправо, чтобы войти 
в другое здание (перед этим снимите две пуш- 
ки у входа). Разбив орду андроидов и собрав 
призы, зайдите в следующую комнату, там за- 
сел Психо. 


Босс 6: Психо 

Поединок с ним довольно сложен, если не 
знать, как действует противник. У него два ва- 
рианта нападения — лазер, которым он доста- 
нет Макса, куда бы тот не забрался, и собствен- 
ные кулаки. Первым босс пользуется только 











тогда, кода вы слишком далеко от него и дос- 
тать вас трудно, а вот на близком расстоянии. 
орудует исключительно кулаками. Соответ- 
ственно, бить его нужно в рукопашной битве и 
не просто так, а при помощи гипер-силы. Тогда. 
и положить его несложно. | 


Уровень 7: Нижний комплекс 


Цели: 

1. Пробраться внутрь логова тварей. 
2. Уничтожить женщину-андроида и освободить _ 
Джеферсона. 

После уничтожения киборга Психо проблемы 
не кончились. Что делать с радиоактивным 
веществом, которое осталось после него? Не- 
обходимо вывезти его за пределы зоны обита- 
ния, для чего нужно завладеть кораблем тер- 
рористов, предварительно уничтожив пару со- 
тен андроидов, его охраняющих. И после этого _ 
нужно еще очистить логово тварей, куда выи _ 
отправили корабль, от врагов. 

Перед тем как загрузиться в очередной уровень 
(последний в игре), вы увидите парочку прелю- 
бопытных сцен, на которых, в частности, сна- 
чала пинают Макса Стила (жестоко, ногами и 
руками по лицу) несколько андроидов, а потом, 
как водится, сам Макс Стил пинает этих анд- 
роидов. Но все же приступим к игре. 

Двигаем в единственную на площадке дверь 
(площадка хоть и большая, но никаких призов 
на ней нет) и бежим по коридору вперед. Ника- 
ких врагов здесь пока что не предвидится, по- 
этому спокойно разбиваем на повороте два 
ящика (бронежилет и граната) и открываем 
дверь. Перед вами женщина-андроид, которая, 
впрочем, и на сей раз не станет к вам сильно 
приставать, а натравит. Тварей — мы с ними 
уже встречались. Число их бесконечно, они вы- 
ходят из коконов по углам комнаты (всего че- 
тыре), причем после того, как вы убьете пер- 
вых четырех, они будут выходить по очереди. 





Чтобы прекратить такое сумасбродство, а за- 
одно и пройти дальше, в перерывах между 
рукопашными поединками взводите прицел 
своей винтовки вверх на потолок около коко- 
нов — там висят четыре шара, по одному ря- 
дом с каждым коконом. Сбив их, вы прекрати- 
те появление монстров и откроете себе дорогу 
вперед. Собрав призы (те, которые еще не со- 
браны, конечно), двигайте в большие ворота 
и, пройдя по коридору до следующей двери, 
откройте ее и сразу же при возможности рас- 
стреляйте издалека трех тварей, после чего 
идите в левую дверь. Пройдя по коридору до 
следующей, откройте ее, издалека прикончите 
эще двух тварей и войдите в помещение. Вы 
снова увидите, как женщина-андроид делает от 
вас ноги. После этого идите в левую дверь и 
двигайтесь вперед ло коридору (надеюсь, вы 
сообразили, что нужно расстреливать или раз- 
бивать насосы, стоящие в коридорах”), соби- 
рая призы в ящиках. 

Открыв очередную дверь, убейте двух тварей 
слева, двигайтесь влево (здесь на полу нет мин) 
и убейте еще парочку, после чего соберите при- 
зы и проходите в дверь. В конце этого коридо- 
ра прикончите еще одного гада и не забудьте 
разбить щитки, а также соберите все призы в 
ящиках. Снова комната стремя тварями, но уже 
без призов и без мин. Идите в дверь напротив 
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и шуруйте вперед по коридору, чтобы выбрать- 
ся в комнату со здоровенным коконам. Обой- 
дите его, убив трех врагов, и пройдите в оче- 
редную дверь, Снова посмотрев ролик о том, 
как от величайшего героя всех времен и наро- 
дов сматывается женщина-андроид, проходим 
в счередную дверь и сохраняемся. 

Выйдя из двери, летим вперед по коридору, 
разбивая коробки электропередач, и заходим 
в комнату. еще один'ролик, и перед нами босс 
уровня — отвратительная тварь, в которую пре- 
вратилась после небольших мутаций тоже до- 
вольно отвратительная, но не до такой степе- 
ни, женщина-андроид. 


Босс 7: Женщина-андроид 


Уничтожить этого босса будет очень сложно. Нач- 
нем с того, что это даже не один босс, а два. Сна- 
чала вы сражаетесь с каким-то отвратительным 
жуком, в которого превратилась женщина-андро- 
ид, и только после этого боретесь с ней самой. 
Чтобы уничтожить жука, вам придется здорово 
побегать, потому что он постоянно вас будет пре- 
следовать. Мало того, что жук пытается напасть 
на вас непосредственно, он может еще и бро- 
саться всякой гадостью, что-то врода кипящего, 
простите, дерьма или возле того. Также иногда 
он вэмывает под потолок, где садится на стену и 
бросается оттуда жидкостью красного цвета. 
Убить жука можно, только если очень постарать- 
ся, стреляя на расстоянии (если сможете от него 
сбежать) из винтовки или бросая гранаты и вся- 
кого рода взрывающиеся вещества. Когда жук 
откинет лапки, на его месте появится женщина- 
андроид, но с ней уже справиться легче, Прав- 
да, когда вы отнимете у нее примерно половину 
жизни, он начнет баловаться исчезновениями, но 
это уже совсем другая история... 
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СМЕРТЕЛЬНАЯ БИТВА: ЗОЛОТО 


За последние несколько лет геймеры увидели 
МКЗ, УМКЗ, МК Тпюду... МК4, наконец. Трехмер- 
ный мир, новые герои и ... ностальгия по старым. 
Шиннок забит десятки раз, хочется чего-нибудь 
новенького, душа требует свежего мяса, а по но- 
чам снится полигонная Китана. А добрым дядям 
из Мюмгау снятся бумажки, зелененькие такие. 
Что получается? Иштае МК4? Нет. Получается 
МК Сою!. Странно, что Мамау придумала новый 
термин («Со!»), было бы вполне логично выпу- 
стить ИМК4, а затем и МК Текгаюзу, причем на 
всех платформах сразу. А, может быть, имелось 
в виду то, что этот МК — последний ибамый луч- 
ший? Не знаю. 

Многие современные геймеры не застали те вре- 
мена, когда слово «файтинг» (или более привыч- 
ное «драки») для геймера фактически означало 
«Мопз| КогтпЬа{». Единственной альтернативой 
МК были 5Р-подобные рисованные файтинги, а 
единственным конкурентом — КШег м$йпс! 
(5МЕЗ). Но серия МК завоевала популярность 
как среди массового потребителя, так и среди 
истинных ценителей, как среди приставочников 
и завсегдатаев аркад, так и среди писишников. 





Почему же МК не стала для Мю\мау такой же 
дойной коровой, как, скажем, Э!гее! ЕаМег для 
Сарсот или Рипа! Еатазу для Эдуаге? Переход 
от МК2 к МКЗ был воспринят неоднозначно (как 
к примеру, переход от О1 кО2), но всерьез кри- 
тиковать политику Мю\/ау начали только после 
появления Уйтае МКЗ и МК Тпюду. Геймеры 
требовали новых идей и новых героев. Геймеры 
требовали возврата к более жестоким Га(ау а- 
ля МК2. Геймеры уже успели заценить первые 
трехмерные файтинги и хотели чего-то похоже- 
го. И они все это получили в виде МК4. 

Трехмерные арены? Пожалуйста! Новые герои? 
Вот они. Полюбившиеся старые? И они есть. 
Новые идеи? Сколько угодно: вот вам оружие, 
стандартные (проще запоминать и исполнять 
комбы, уход в 30. Надоело в десятый раз уби- 
вать Шао Кана? Попробуйте сразиться с Шинно- 
ком! Потянуло на классику? Для этого и добав- 
лен Горо из МКТ. Ведь вы сами этого хотели, это 
вы писали письма в игровые журналы, а ваши 
наиболее яркие представители публиковали там 
же разгромные рецензии на МК Тподу. 





Сначала МК4 был воспринят с восторгом. На- 
конец-то можно сменить такой замечательный, 
но уже слегка надоевший (0, ужас!) МКЗ на что- 
то свеженькое. Да и героев во вселенной МК 
стало достаточно много для того, чтобы раз в 
полгода выпускать какой-нибудь У@тае МК4 
Рго Арпа №2. Ведь любители эгеё{ РаМег по- 
чему-то никогда не жаловались на политику 
Сарсогт, а вместо этого исправно покупали все 
версии любимой игрушки. Может быть, они не 
так уж и не правы? 

Но постепенно комбатовская и околпокомбатовс- 
кая тусовки стали редеть. Кто-то перешел на 
Теккеп — ведь МК4 не так уж и трехмерен, Хотя 
арена и модепи бойцов трехмерны, бой все рав- 
но реально идет в одной плоскости (пусть и с 
возможностью иногда повернуть ее, «уйдя в 30»), 
акамера висит так, чтобы игра была максималь- 
но похожа на МКЗ, Кому-то надоела система боя 
и валяющиеся у монитора списки суперударов и 
добиваний, и он перешел на красивейший Зо 
Ваде с интуитивными ударами и реально трех- 
мерными боями. Любители же двумерного МК 
обратили наконец-то внимание на продукцию 
Сарсот и МК. Что касается чистых писишни- 
ков, то они никогда всерьез и не увлекались фай- 
тингами, лишь по инерции зная о том, что такое 
МК и что это — круто. 

А окончательно убило не такой уж и плохой МК4 
... не что иное, как бурное развитие жанра 30 
Рюпёпд на приставках нового поколения (32/64- 
ый). Рынок подепили Зо! Ваде, Теккеп и Мйиа 
Рамег, а МК4 стал лишь одним из многих пред- 
ставителей жанра. 

Однако, у МК4 оставался еще один шанс ... депо 
в том, что аркадная версия превосходила по гра- 
фике домашнюю (РЭХ), и именно аркадный ори- 
гинал и портировали на первую приставку ново- 
го поколения — еда Огеатса(. При этом (вни- 
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мание!) не было урезано ни малейшей детали! 
Скорость игры даже чуть выше, чем на аркаде, 
количество попигонов — 3000 на бойца. Велико- 
лепно детализированы бэкграунды старые и до- 
бавлены новые! Например, уровни «ТПе СПигсА» 
И «Зо! СПатБЬег» сделаны по мотивам культо- 
вых уровней из МКЗ. Вся графика (в том числе и 
полноэкранное видео) идет в разрешении 
640*480 точек, текстуры бойцов сделаны в Тгие 
Союг (16 миллионов цветов)! 60 ЕР$ и сокраще- 
ние времени загрузок прилагаются. Однако, это 
не банальный порт версии для Р5Х. Перейдем к 
главному (радостно потирая руки). Что сразу бро- 
сается в глаза в МК Со? Пять новых (точнее, 
старых) бойцов: Сугах (вот он, мой любимец), 
МПеепа, ККНапа (куда ж без нее), Кипа [ао и 
Вагака, В качества секретного бойца добавлен и 
ЗекКюг, Все они умеют то же, что и раньше, до- 
бавлена и пара новых приемов. Больше всего 
модификаций претерпел Сайрекс; упрощено ки- 
дание бомб, и теперь он умеет снимать маску, 
под которой вполне человеческое лицо (!). На- 
мек на сюжет будущего МК5? Вполне возможно. 
Итак, что мешало выпустить МКС на Р5Х на ос- 
нове МК4? Движок имелся, графика была доста- 
точно приличной для РУХ, так что ничто не ме- 
шало добавить туда новых героев и арены? 
Пользовательская база у РУХ в 1999 году была 
значительно больше, чем у ОС, тем более, что 
среди владельцев новой системы геймеров, за- 
ставших времена расцвета МК, намного мень- 
ше. Почему для новых героев используются мо- 
дели старых? Во времена МО это делалось для 
уменьшения объема картриджа, но неужели на 
СО (и, тем более, СО) не поместились бы лиш- 
ние пять моделей? Или это очередной баг, от ко- 
торого избавились путем оформления его в виде 
фичи? Вот только почему-то в МК2 сходство 
Скорпиона и Рептилии воспринималось спокой- 
но, а сходство Китаны и Тани в МК4 вызывает 
исключительно раздражение. 

Следующий вопрос: меня глючит или а МК Со 
действительно нельзя уходить в 307 Или нужно 
искать комбинацию кнопокв сопюшене? И то, что 
МК Со9 — еще в большей степени двумерный 
файтинг баг или фича? 

Если создатели специально перепрограммиро- 
вали поведение камеры так, чтобы игра была со- 
всем уже похожа на МК2/МКЗ, то им стоит дать 
пирожок. Мпи они просто бояпись, что 30 мо- 
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дели героев будут выглядеть криво при неко- 
торых положениях камеры? Тогда пирожок я 
съем сам. Если в МК4 камера приближалась 
хотя бы для демонстрации «позы победителя», 
то здесь подобных экспериментов не проводит- 
ся... хотя вот здесь идеологию игры «трехмер- 
щина» совсем бы не испортила. 

Придираться к МК Со! можно долго, но все 
замечания сводятся либо к недостаткам МКА, 
пибо к тому, что игра максимум на 1/5 исполь- 
зует возможности ОС (попробуйте на досуге 
подсчитать количество полигонов в секунду). 
Но есть ли у МК Со9 свои собственные, род- 
ные недостатки? Создатели игры добросовес- 
тно добавили в МК4 несколько классических 
комбатовских бойцов (причем для каждого со- 
здан и отдельный СС-ролик!}, легко узнавае- 
мых бэкграундов и не менее легко узнаваемых 
комбатовских же мелодий. Где здесь недостат- 
ки? Недостаток только один: мы ожидали от МК 
на 128-битке большего... но это не есть недо- 
статок самой игры. Мы исегда ждем от игры 
слишком много, но не всегда можем внятно 
описать, что же именно мы ст нее ждем. 


Сага о Моца!| Кота! 


Основные Концепции 


— Действительность состоит из многих плос- 
костей. 
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— Волшебники способны переместить плезкости 
действительности без обнаружения их богами. 
— На небесах существуют старшие боги, ис- 
тинные правители всех миров; они наблюдают 
создание и разрушение миров, управляя ими. 
— На обитаемой планете Земля, существует 
множество богов; большинство из которых не 
вмешиваются в жизнь землян, в то время как 
другие боги назначаются их старшими выпол- 
нять некоторые задачи. 

— Мертвый мир названный МеШегеайт, исполь- 
зуется для хранения грешных душ, он таюже 
известен как Ад. Он имел много правителей з8 
время своего существования, которые беспо- 
щадно свергали друг друга. 


Падение ЗАтпоК'а 

— После создания Земли старший бог 5Мппок 
решил забрать Землю себе и управлять ей с 
несравнимой мощью, 

— Чтобы попасть в земной мир без вмешатель- 
ства других старших богов, он создал священ- 
ный амулет, который мог быть создан только 
один раз... 

— После попадения на Землю, перед ЗРипок‘ом 
оказался молодой бог который был назначен 
защитить наш мир — Ваюеп, бог грома. 

— Разрушительные сражения бушевали меж- 
ду эпппоком и Каеп‘ом, погружая планету в 
столетия темноты. 

— Каюел победил. С помощью старших богов, 
он выслал $ ппок’а в МеПегеа!гт... 

-После вепикой темноты были созваны люди, 
чтобы создать массивный храм в Гималайских 
Горах. Туда был помещен священный амулет. 
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— КаФеп назначил четырех стражей чтобы за- 
щитить амупет, каждый из которых представлял 
один из четырех элементов, которые составля- 
ют наш мир: Ветер, Земля, Вода, и Огонь. 

— Известные под многими именами, они — че- 
тыре основных бога, которые необходимы для 
баланса сип Земли, но могут быть чрезвычай- 
но разрушительны для жителей Земли... 

— Пока Амулет остается на Земле, в недося- 
гаемости ЗЫппок'а, энтпок остается в ловуш- 
ке МеПегеа!т. 

— За тысячелетия истории и легенды, которые 
передавались из поколения в поколение, в ко- 
нечном счете умерли. Эти события были опи- 
саны только в одном месте — в Священной 
Карте Элементов. Эта карта повествует о ве- 
ликом сражении между ЭНиппок‘ом и Вадеп'ом 
и показывает путь к храму в Гималаях. 


Падение Едепга 


— Цивилизованный мир, известный как Едепа 
раньше был живой планетой, похожей на Зем- 
лю. Он управлялся Королем уеггод’ом и Коро- 
левой 5!п0е|. 

— Едепта использовала турнир чтобы защитить 
сабя от захватчиков. 

— Темный император, известный как Эпао 
Карп, сумел успешно вторгнуться в Едета и 
забрать жизнь /еггод’'а вскоре после рождения 
эго дочери — Принцессы КНапа. 

— Кайп затем опустошил энергию мира, пре- 
зратив Едепа в огромную пустошь, известную 
как ОцёАойа. 

— Он взял Зпде| себе в жены, а принцесса 
КЦапа стала его падчерицей. Мысль о служе- 
нии эпао Калу а конечном счете привела Ко- 
оолеву Зпде! к безумию и она совершила са- 
моубийство. Капп был разгневан этим и не по- 
ззопил ее душе уйти. 

— За эти годы, Принцесса КНапа была обуче- 
на как персональная убийца для 5Пао Кайт’а, 
работающая рядом с ее другом, Чаде. 

— Пругой из множества убийц обученных слу- 
жить Эпао Кайп'у был Каш, сын генерала ар- 
мии Едег!а, который был убит ЗПао Карл’ом 
зо время его вторжения. 

— Следующей целью эНао Кабп'а была Земля... 
Победа ЭНпок'а в Мепегеат 

— Позже волшебник Оцап СЫ! пришел к 
эуиппокК‘у, узнав о его страданиях в Метегеа!т. 
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Оцап СШ согласился освободить ЭКппокК’а и 
помочь ему победить Циспега в обмен на силу 
и позицию в армии Эппок’а. Эти двое подня- 
пи войну против Цисйега и его сил, которая 
продолжалось в течение столетий. 

— В конечном счете она закончилась победой 
эрппоК’а, который занял место Гисйега. 

— Но в отличие от Оумой'а, Мепегеат ни- 
когда не был живой планетой — 5Рппок не 
имел ничего, кроме пустоши огня и дыма, на- 
селенной гротескными демонами. 

— Такчто он решил создать материальный мир: 
он придал демонам человеческую форму на- 
сколько возможно и попробовал воссоздать мир, 
который осн хотеп так ужасно — Землю... но 
Мейегеа|т был и всегда будет мертвым миром. 
— эпипок дал Оцап СП! место Главного Вол- 
шебника за его помощь в борьбе с ЦисНегом. 
— Если бы 5МппокК смог покинуть Меегеа[гт, 
они могли бы управлять намного большей тер- 
риторией, но это могло случиться лишь если 
бы Амулет былу них, 

— Оцап СЫ тратил столетия, предпринимая 
тщетные попытки найти Карту Элементов. Хра- 
мы эпасо!т хранили священную Карту Элемен- 
тов в Китае, пишь некоторые избранные знали 
о ней и ее истории, включая монаха Кипа Ёао. 


Турнир МоЧа| Котра* 


— Вскоре после захвата ЭВао Кайп’'ом 
Ощшмюй ‘а, люди на Дальнем Вяотоке чтобы не 
допустить проникновение на Землю Кайт'а со- 
здали турнир, который получил название Мойа| 
КотбЬаЕСмертельная Битва. Лучшие воины со 
всего мира приглашались каждое поколение 
для участия в этом турнире. 

— Если воины Ошмойа’'а выигрывают 10 тур- 
ниров подряд, Зпао Капп получает возмож- 
ность захватить впасть над Землей в свои руки. 
Подъем и Поражение Зпапд Т5ипа'а 

— 5Вапа Тзипа — рожденный на Земле слуга 
ЭНао Кайп’а, скоро выиграл турнир, и чтобы уб- 
лажить Кайз'а, он не только забирал жизни его 
противников, но их души. 

— После многих побед Типа уже был уверен 
а том, что он победит 10 раз, но ан был повер- 
жен Кипод |-ао, представляющим храмы эпао!т. 
клан п Кие! 

— В течение столетий, в северо-восточных ча- 
стях Китая существовал секретный клан убийц 
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и воров, известный как п Кие!, процветавший 
на деньги тех, кто оплачивал их услуги, Воины 
клана — люди со специальными умениями и 
способностями, выбранные при рождении. Об 
их существовании знал только клан, Их способ- 
ности передаются из поколения в поколение и 
усовершенствуются в течение их жизней. 

— Воин четвертого поколения, известный как 
Зи6-2его, сделал себя жизнь в Америке как пре- 
крытие для его истинной цели. У него была жена, 
двое сыновей и дочь... его жена хотела жить 
нормальной жизнью и пыталась скрыть ее сы- 
новей от их отца. В конечном счете оба сына 
были найдены и их отец возвратился с ними в 
Китаи; их мать и сестра никогда больше не была 
замечена и о них не было больше известий. 
Старший сын скоро унаследовал имя $54ц6- 
гого. 


Ниндзя 


— В течение феодального периода Японии из- 
менник клана Ип Куе! — японский воин ТакКеда 
возвратился на родину и предложил свои ус- 
луги различным лордам и генералам; многие 
из его умений и методов были скопированы и 
изучены по всей Японии. 

— В отличие отп Кие!, искусство Мп/Изи вклю- 
чает в себя использование оружия и магии, ко- 
торое может быть достигнуто любым челове- 
ком с достаточной практикой. 

— Ниндзя никогда не существовал как одиноч- 
ный клан, а скорее работал как свободно свя- 
занная сеть шпионов, сделанная из отдельных 
малых кланов: первый клан ниндзя был эта! 
Вуц, основанный ТаКеда лично. 

Господство Террора 

— Вскоре пришла таинственная смерть одно- 
го из трех владельцев турнира Моча! Котба{. 
— эпапа Тзипа вернулся. преждевременно по- 
старевший и ослабленный после его пораже- 
ния, он привел с собой полудракона-получело- 
века — Сого, члена Зйокап (раса четырехру- 
ких созданий из Ош\моп9)... Вместе они долж- 
ны были переместить баланс в сторону хаоса, 
— В эверском сражении Сого победил Кипд [Гао 
и стал новым чемпионом Мопа| КотБага. 

— Эрпапа Тзипд забрал душу Гао, сохранив мыс- 
пи и память чемпиона. Он взял под свой конт- 
роль турнир и это было начало эры, которая от- 
чуждала эпао/!п от их собственного турнира... 


Моца! КотьЬа{ 1 
Последний шанс Земли 


— Сого сохранял свой титул в течение девяти 
поколений, оставив Земле последнюю возмож- 
ность защитить себя против вторжения 
Ош\моп9'а. Все что было нужно Земле — это 
воин, который бы попедил Сого и разбил цепь 
из девяти попбед подряд... 


Сделка Волшебников 

— эпапад Тзиупд обнаружил расположение свя- 
щенной Карты Элементов через мысли Киупд 
ас. Приблизительно десятью годами ранее, 
5Папа Тзипд договорился с Оцап СМ: в обмен 
на расположение карты, 5МппоК должен был 
забрать душу этде!, наполнить ее злом и по- 
вторно возродить на Земле. 

— Это заняло бы 10 лет, давая 5пао Карту воз- 
можность пройти через ворота между Землей 
и ОШмопйа‘ом чтобы возвратить его королеву. 
— Так Карп мог бы завладеть Землей, и огра- 
дить Кащеп'а и Старших Богов от вмешатель- 
ства, в независимости от победы или проигры- 
ша Сого... 


5иб-бего и Эсогрюп 


— эпапа Тзиупд не сказал Оуап СН! что амулет 
охранялся четырьмя основными богами. 
Существование этой охраны сделало невоз- 
можным для Оцап СМ войти в храм, где хра- 
нится Амулет. Но если бы он мог найти чело- 
века для входа в Храм, того, кто мог бы попе- 
дить стражу... 


— Пятый 5и6-Хего (старший из сыновей чет- 


вертого) узнавших о своих возможностях с дет- 
ства — способность использовать элемент хо- 
лода, Клан Ип Кие! знал о его умении и спо- 
собности развивать его намного быстрее чем 
другие члены клана. 

— Средиего первых заданий как воина Ип Кие 
эи6-Гего должен был захватить священную 
Карту Элементов из Храмов в центре Китая. 
— ТакКеда сумел уклоняться от убийства кла-_ 
ном Ип Куег до старости, когда он был отраз- 
лен ядом, добавленым в его чай. 

— Молодой член эта! Куу, известный ка 
Напго Наза5Н! (кодовое имя — Зсогрюп) бый_ 
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послан на последнее задание — он должен был 
попасть в центр Китая, где находился Мп Кие! 
и Храм ЭПаоп, Там он должен был захватить 
священную Карту Элементов, чтобы служить 
Обцап СР:. 

— би6-Рего и Эсогрюп вместе добрались до Хра- 
ма и сразились. Зи6б-Сего уничтожил Эсогрюп’а в 
битве и возвратился в Мп Киуе| со священной Кар- 
той Элементов, усомнившись в Сцап СП за ис- 
пользование услуг ниндзи 5ика! Руц. 

— Оцап СВ! показал показал ему скелет Такеда 
— ион успокоился. эзиБ-Сего затем должен был 
продолжить задание и найти Амулет. 

— Эсогрюп'у демонами была дана возможность 
возвратиться к жизни, чтобы отомстить за его 
смерть, но при этом, он утратил бы память о 
эго жене и детях навсегда, Он решил вернуть- 
ся и отомстить эиб-гего. 

— зи65-бего сумел победить четырех защитни- 
ков и забрал Амулет, каки предвидел Оцап СЫ. 
— Оцап СЁ! получил Амулет, и Каюеп был раз- 
гневан. Он послал Эч6-Сего в Мепегеа|т, чтобы 
тот заполучил Амулет обратно, до того, как ЭМппок 
использует его чтобы попасть на Землю. 

— Зи6-Рего сумел вернуть Амулет обратно в 
руки Кащеп'а. Он предотвратил разрушитель- 
ные сражения между ЭмппокК‘ом и Кадегом, 
покрайней мере пока... 

— Он прибыл обратно в Цл Кие!, и затем, что- 
бы сразиться в Мопа| Котбаё он сел на лодку 
и отправился к неотмеченному на карте остро- 
ву ЗПапч Тзупо'а. 

— эсогрюп скоро узнал о намерениях эиБ-Гего 
и последовал за воином п Киа! на лодку... 
Новые Воины Земли 

— эпапуд Тзипд дал Каеп’у персональное при- 
глашение на турнир. 

— Ка4еп принял приглашение и принял чело- 
зеческую форму, чтобы принять участие в тур- 


нире. 





МАОАТАИ СОМВАТ 6010 





— Ши Капа — монах пасом, был членом сверх- 
секретного общества \!В\е [оз (Белый Ло- 
тос). После получения приглашения на турнир, 
он выходит из \А/ЛНе Го\из и получает разреше- 
ние представлять Храмы эпаойл. Он салится 
на лодку в надежде возвратить турнир в Хра- 
мы эпао|п. 

— Чойппу Саде, реальное имя уойп Са оп, 
опытный борец, обучался у мастеров во всем 
мире и использовал свой талант в Голливуде. 
Он сел на лодку чтобы доказать, что он — не 
фальшивка. 

— Вск Огадоп (Черный Дракон) был организа- 
цией уважаемых людей во внутренних кругах 
преступников на Земле. Его член — Капо, пре- 
следовался отрядом Специальных Сил во гла- 
ве с Лейтенантом Зопуа В аде. Они преследо- 
вали его пока он не перешел на лодку. Отряд 
зопуа последовал за ним. 


Медленная лодочка к Смертной 
Битве 


— уойппу Саде поссорился и подрался с Капо 
на борту лодки, но драка была быстро оста- 
новлена Ши Капа’ом, который помог Саде и 
заодно познакомился с американским актером. 
— за этими событиями наблюдал никто иной, 
как 5у5-бего. эсогроп нашел его и сообщил 
воину Ип Кие!, что он его убьет в турнире. 


Неуловимая Рептилия 

— Под мостом в зоне битв этого турнира жило 
создание, похожее на рептилию — потомок по- 
чти умершей расы из Оцшмойе'а. Известный лю- 
дям только как Вере (Рептилия), он скрывая под 
маскировкой свою сущность рептилии, КерШе 
служил пичным телохранителем 5папд Т5ипд’а. 


Битва начинается 


— Когда лодка достигла острова, армия Эйапа 
Тзупа’а захватила отряд Специальных Сил и 
затавила зопуа сражаться в турнире; Т5упд 
пообещал ей, что если она хорошо покажет 
себя в сражении, он освободит других членов 
ее отряда. 

— 5согроп победил $и6-Сего и забрал жизнь 
воина п Кие!, но он должен существовать веч- 
но под проклятием — он никогда не узнает 
больше свою семью. 
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Падение Сого 

— Ци Капд в конечном счете победил Сого и 
забрал титул у принца ЗпокКап. 

— @ого исчез со сцены вскоре после того, как 
как Ми Капд начал побеждать самого ЭВапд 
Тзипа'а. 

— эпапа Тзупд возвратился к своему импера- 
тору, эпао Кайп'у. Он упросил Кайп’а дать ему 
еще один шанс. ЭВао восстановил его моло- 
дость. Его новый план должен был привести 
земных воинов в Оу6мой9, чтобы встретить 
смерть от самого ЭНао Кайг'а... 


Мона! Котра{ 2 
Жизнь после Битвы 


— Ци Капд возвратился в ЗВао!п Монастырь 
чтобы отпраздновать победу, но нашел его в 
руинах — он был разрушен в сражении с войс- 
ками Оу\\ог! ‘а под командованием Вагака. 
Тогда Ми Капд отправился в ОШмоп9, чтобы 
найти ответственных за разрушение храма. К 
нему присоединился Кипа Гао, потомок леген- 
дарного чемпиона. 

— Чойппу Саде вернулся в Голливуд и снял 
фильм о Мойа! КотраЁе, основанный на ре- 
альных событиях. Он вскоре узнал о путеше- 
ствии Ци Капо’а в ОШмойЧ9 и последовал за 
своим товарищем. 

— Лейтенант Зопуа Ваде и Капо были захва- 
чены силами Ош\мой9’а после первого турни- 
ра. /асКзоп «/ах» Вп99$, первоначально член 
отряда Зопуа, отправился в ОШ\моп@ в поис- 
ках Зопуа и попытке поймать Капя. 

— Наеп вскоре отправляется в Оц&моп@, что- 
бы помочь в битве с силами Кайп'а. 











— Ып Киа! послал нового убийцу, на сей раз в 
Оцмой9. Этот новый убийца — 6-ой ЗиБ-Йего, 
младший брат предыдущего. Его близкий друг, 
известный как 5токе последовал за ним. 

— эсогрюп, узнав о 5и6-Сего, отправился за 
ним в ОШмопО, думая, что это был тот, которо- 
го он уже победил в Смертельной Битве. 

— Принцесса ККапа и Ладе продолжают слу- 
жить как убийцы у эпао КаНг’а. 

— Чтобы остановить ККапа, если бы она пре- 
дала его, КаПп приказал ЭПапд Тзипд'у, создать 
гротескный клон принцессы, известный как 
МНеепа, Кайп собирает свои силы 

— Керйе снова должна была служить как лич- 
ный телохранитель ЭПапд Тзупо’а, оставаясь 
в своей человеческой форме. 

— ВагаКа, завербованный в армию Кавп'а за 
выдающееся умение сражаться тоже вступает 
в КотЬа+. 

— После поражения и исчезновения Сого, дру- 
гой член расы эпокап был назначен руководить 
силами эпао Кайп’а, его звали Кимаго, напо- 
повину тигр. 


Турнир в Оч мога'е начинается... 

— Кровавые сражения Ошо турнира нача- 
лись — воины Земли сражаются с большим 
усилием. 

— КНапа забрала жизнь Мйеепа, и она была 
обвинена в измене высокими судами 
ОумопСта. 

— ах нашел эопуа и Капо, прикованных к пло- 
щадке, где Пао Кайп побеждал его противни- 
ков... он освободил их обоих, и Капо снова 
скрылся. 

— К этому времени ЭПппок почти завершил 
процесс воскрешения 5тае!. 
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Восстание готовится к Вторжению 


— ах и зопуа возвратились в США и сообщи 
ли об этих недавних событиях Американскому 
Правительству. После их рассказа о на планах _ 
ЗНао; их признали безумными. Им оставалось 
лишь самим готовиться к вторжению; Уах сде- 
лал себе железные руки. 








— Ни Капа возвртился на Землю вместе с Кипа 
аб и уЧойппу Саде’м, они стали готовиться к 
борьбе с Оумой9‘ом. 

— 5и6-бего и Этоке возвратились в Ма Киуе! и 
нашли, что члены клана автоматизировались. 
Они формировали кибернетических ниндзей, 
чтобы они заняли место человеческих. Первые 
два были Сугах (Модуль (К-404) и Зеог (Мо- 
дуль (К-9Т9); ЗиБ-Сего и 5гтпоКе отказался быть 
автоматизированными и попытались скрыться. 
5и65-бего скрылся, но Этоке был пойман кла- 
ном и стал бессердечным кибернетическим 
убийцей, в нем осталось лишь немного от его 
бывшего естества. 

— зи6-бего начал готовиться к вторжению..., 
он снял свою маску, чтобы показать его раз- 
рыв с ЫЦп Куе, и присоединение к выостанию 
против сил ЭВао. 

— За это Мп Киуе! послал Сугах'а и зеКюога, что- 
бы убить Зи6-бего. 

Оцой9 собирает силы 

— Капо, ускользнуа отАрмии США. Армия, ос- 
тался в О\\\моП9 и договорился с ЭПао Кайп'ом; 
он обучает силы императора в обмен на его 
жизнь... 

— ЭПееуа, женщина расы 5Покап, была назна- 
чена тепохранителем Зпде|. 

— Мааго, Кентавр (раса, ненавидящая эпокап 
всем своим естеством), был назначен руково- 
дить атакой на Земле, 5Пееуа стала сомневать- 
ся в верности эпаос ее расе. 

— эпапд Тзипо остался главным волшебником 
Зпао Карта... 


Вторжение 

— Огромный портал открылся в небе и паника 
заполнила улицы... 

— Старшие боги выбрали некоторых воинов 
земли и защитили их души от Кайп'а, но не их 
ЖИЗНИ... 
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— эпао Кайп попал на Землю и объединил ее 
Ошо! а. Он забрал души жителей Земли... 
медленно превращая Землю в Оимоп@, 

— Зная о том, что Выбранные Воины выживут, 
он также знал, что лишь их души защищены. 
Он отправил команды истребления во главе с 
Мааго чтобы убить оставшихся в живых. 

— уойппу Саде был одной из их многих жертв. 
Оставшиеся в живых 

— После многочисленных атак остались толь- 
ко восемь выбранных воинов: Зыб-бего, Зах 
Вгаа5, эопуа В!аде, Ци Капд, Купд Гао, и три 
новых воина: Си З{гукег, Каба! и Ма \моЁ. 
— Э{гуКег был американским полицейским. Он 
работал в ночь вторжения. 

— Каба! был серьезно потрепан командами ис- 
требления, он мог жить только при помощи 
респиратора, он раньше был членом ВГаск 
Огадоп. 

— Майимо был американским историком, хра- 
нителем его народных традиций, он использо- 
вал магию шаманов, чтобы защитить священ- 
ную землю его племени во время вторжения. 


Начало Конца 

— Егтас — жизненная энергия, которая пот- 
питывается силами убитых воинов прошлого, 
присоединяется к сражению между Землей и 
Ошмюога‘ом. Присоединяясь, Егтас доказыва- 
ет его существование и показывает миру его 
способности, 

— эсогроп и Ват были завербованы ЗПао 
Кайт'ом, чтобы помочь его силам в уничтоже- 
нии выбранных воинов. 

— Уаде была послана захватить КНапа и привес- 
ти ее обратно живой, она была должна выбрать 
кого предавать: ее друга или ее императора. 

— КерШе получил команды от Кайп’а чтобы 
убить КНапа; Кабп обещал ему восстановить 
его расу, если бы он преуспел в этом задании. 
— МИеепа была возвращена к жизни ее созда- 
телем, папа Т5упо'ом. 

— ВагаКа снова помогал Кайп'у со вторжени- 
ем. 

— МооБ зафБо бывший пассивным наблюда- 
телем в течение многих лет, был призван 
ЗАшпоК‘ом для присоединения к силам Зрао. 
эпшлок сделал это чтобы заручиться довери- 
ем 5Вао. Мооб должен был найти хороший мо- 
мент чтобы убить Кайп'а. 
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— Капо был побежден Зопуа рядом с крепос- 
тью Кайп’а. 

— МооБ зао{ получил приказ от ЭМппок’а что- 
бы объединить земных воинов против 5Пао 
Кайп'а. 

— Душа уопппу Саде уже отходила, но ей было 
разрешено остаться на Земле. Там его душа 
вернулась в тело чтобы еще раз сражаться со 
своими друзьями. 

— эпао Кайп увидел как его мощная армия мед- 
ленно рушилась перед ним. Он был обессилен 
воинами Земли и их новыми союзниками. 


Мока! Котвра+{ 4 & Со!а 
Последствия 


— Конец господства Зпао как императора 
Оцвмоиа и Земли возвратил обе планеты к их 
первоначальному виду, Ош\ой9 снова суще- 
ствует как живая планета Едегие... 

— Душа дойппу Саде покинула Землю и ушла 
на небеса. 

— Клан Ип Киег был расформирован. 

— Королева Синдел вспомнила свое прошлое 
и заняла ее законное место правительницы 
Едета. 

— ах и Зопуа возвратились в США и сформи- 
ровали Агентство Исследования ОШмо19. 

— эопуа продолжила миссию, чтобы поймать 
/агек’а — последнего живого члена клана В!аск 
Огадоп. 

— этиппок был готов снова сразиться со стар- 
шими богами... 

— Вер@е был выслан в МеНегеа!т за много- 
численные преступления. Там он становится 
генералом в Армии Тьмы ЭАтпок’а вместе с 
НеКо. 













— Оцап СН! сдепал эсогроп'у предложение, от 
которого он не мог отказываться: жизнь, в об- 
мен на его услуги. 

— Тапуа, дочь посла Едета в новых мирах, при- 
гласила беженцев в безопасность Едегиа. 

— Королева ‘этае| приветствовала их, но ско- 
ро поняла, что один из них был ни кто иной, как 
сам падший старший бог — этппок, сопровож- 
даемый его Армией Тьмы во главе с Оцап СНЕ... 
портал был открыт не на другую живую плане- 
туа в сам Ме{йегеа!т. 

— Ошцап СП затем захватил Принцессу КИапа 
в плен чтобы Ци Капд прибыл в Едета чтобы 
попытаться спасти ее. 

— Из Едета 5Гппок поднял воину против стар- 
ших богов... 


Война Небес 

— Оцап СН! вел Армию Э5ИтпокК'а в нападение 
на небеса. 

— РКеко, как считалось, был убит во время это- 
го сражения, но он скоро снова появился и за- 
нял позицию генерала. 

— Каюбеп возвратился домой чтобы отпразд- 
новать победу над ЭАзо Кайп, но нашел богов 
в борьбе с эПптпоКом. Он теперь существует 
как один из последних богов Земли. 


Новые защитники Земли 


— К богу грома присоединились другие из вы- 
живших богов Земли, Ру], известный как бог 
ветра, который был одним из четырех богов. 
охранявших Амулет. 

— Ши Капд не сумел в его освободить Кйапаи 
вернулся домой... Он объединился с его ста- 
рым другом, которого он встретил в Америке 
несколько лет назад — Ка! тоже чпен обще _ 
ства У/лНе Го$. Он обучался у великих мас- 
терыв Азии. 
— Уойппу Саде наблюдал эти события сверху 
— он попросил чтобы Ваеп возродил его 
душу, позволив ему бороться рядом с о 
Капд’ом снова, на сей раз против ЭЗАПпоК‘а. 
— эопуа продолжает преследовать уагеК'а из 
конечном счете оказывается посреди войны. 
против ЭАтппок'а; она должна оставаться в жи- 
вых достаточно, чтобы предупредить Амерю- 
канское Правительство. 

— Уагек согласился сражаться рядом с ней про _ 
тив зАшпок‘а. 





— Уах скоро отправился за бопуа и в конечном 
счете понимает к чему это привело... 

— 5и6-Рего снова одевает форму Шп Кие!, но- 
шенную когда-то его старшим братом и присо- 
единяется к Земным воинам. Его старший брат 
уже однажды победил 5ИтпокК'а в Мелегеат 
и его секреты были переданы младшему, сек- 
реты, которые возможно хранят путь к уничто- 
жению эптпок"а. 


Битва между Добрым и Злым 

— Разрушительное сражение между Кавеп'ом 
и эпшпокК‘ом теперь ведется снова... Только 
теперь оно может быть выиграно смертными и 
лишь время скажет, кто еще присоединится к 
этому сражению... 


Техника игры 


Вам постоянно бьют морду даже на «УЕВУ 
ЕАЗ\»? Вы думаете, что компьютер нельзя по- 
бедить на «/УЕКУ НАКО»? Ваш приятель не 
дает вам шанса на победу? Вы заблуждаетесь, 
уверяю вас. 

Каждый из участников турнира «МОВТАЁ 
КОМВАТ» провел годы, совершенствуя свое 
искусство. Но мало того, что он подготовлен, 
зедь сам он драться не будет, поэтому должны 
быть подготовлены и вы. 

УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ: 

ЯР (Нар Рипсп) — Высокий удар рукой (т.е, по 
олова) 

‚Р (ом Рупсп) — низкий удар рукой (Т.е. в жи- 
зот) 

як (Нав Кск) — Высокий удар ногой (т.е. по 
элове) 

К (ом ЮсКк) — Низкий удар ногой (т.е. в жи- 
зОТ) 

ЗК (Воск) — Блок (защита от удара; отнима- 
ется немного энергии) 

ЗМ (Рип) — Бег (побежать' расходуется в связ- 
ках) 

3 (Ур) — Вверх (подпрыгнуть; комбинируется 
= кнопкой «впред/назад») 

О (Хомп) — Вниз (присесть; увернуться от уда- 
2а в голову и/или нанести апперкот) 

- [Ропмагд) — Вперед (подойти к противнику) 
3 (Васк) — Назад (отойти от противника} 





Основные движения 


Передвижение — вперед/назад 

Низкая стойка — вниз 

Прыжок — вверх 

Сальто — вверх + вперед/назад 

Бег (начиная с МКЗ) — «бег» + вперед 
Защита — «блок» 

Удар ногой — бывает низкий (НК) и высокий (1К) 
Удар рукой — бывает низкий (НР) и высокий 
(ЕР) 

Подсечка — (К комбинируется с кнопкой «на- 
заду 

Удар с разворота — НК комбинируется с кноп- 
кой «назад» 

Апперкот — НР (в МК1 — любой удар рукой) 
комбинируется с кнопкой «вниз» 

Апперкот ногой — НК комбинируется с кноп- 
Кой «вниз» (только в МК4-МКСо|) 

Бросок — ЦР + вперед на очень близком рас- 
стоянии 

Перелом — (К + вперед на очень близком рас- 
стоянии (только в МК4-МКСо|] 


Базовые советы 


— Удары в прыжке и удары после сальто, как 
правило, различны между собой. Первыми 
удобно сбивать атакующего противника, пос- 
ледними — нападать самому, 

— Удары из низкой стойки помогут охладить 
машущего кулаками по верхнему уровню или 
пытающегося провести бросок оппонента (не 
всегда удается выполнить апперкот). 

— Удары вплотную (любой КСК или Рипсп до- 
статочно близко к сопернику} хоть и бесполез- 
ны на первый взгляд, все же иногда помогают: 
они далеко отбрасывают соперника (МК1-МК2), 
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могут быть вплетены в мини-связки (МК2) или 
же начинать оные (МКЗ-ЦМКЗ-МКТ). 

— Практически у каждого бойца в МК1-МК2 
можно найти мини-связку (последовательность 
ударов). Ищите. Не так давно я нашел пяти- 
ударник (!) у Кейджа (тК2). 75%, только вот пой- 
мать момент трудно. 

Лучший способ начать вашу тренировку — на- 
чать ее с основных движений: ударов ногами, 
руками в разных стойках, прыжков, блокировки. 
Конечно, вам это покажется глупо — лучше не- 
стись сломя голову, пытаясь сделать какое-ни- 
будь суперкомбо или суперудар, но знать как 
остановить того, кто «летит» на вас, может быть 
гораздо более полезным, чем уметь делать это 
самому. Этот комплекс движений (и супер-, и 
простые удары плюс умение правильно двигать- 
ся) создает фундамент как для мощного напа- 
дения, так и для надежной защиты. Изучите, что 
ваш боец делает вблизи (брезки, удары коле- 
ном, удары локтями и др.). Из низкой стойки 
лучше уворачиваться от магии противника (не 
всегда). Также в этом положении есть один плюс 
— апперкот — один из самых мощных ударов в 
игре (наряду с ударом с разворота). Эффектив- 
но пользоваться подсечками и ударами с раз- 
ворота. Такие удары могут на некоторое время 
охладить пыл соперника. Специально при тре- 
нировке необходимо научиться использовать 
блок. В основном многие проигрывают из-за 
неумения блокироваться. Защита на 1-ом мес- 
те, нападение на 2-ом. В конце вашей трени- 
ровки рекомендую научиться использовать су- 
перудары бойцов. Они играют важную роль в 
бою. Выясните как и с чем они могут комбини- 
роваться (самый простой пример: «Подкат» сра- 
зу же после удара в прыжке — 2 НИ СотБо). 


Добивания 


В свое время Мопа! КотЬа{ потряс обществен- 
ность и чуть было не был запрещен Конгрес- 
сом США именно благодаря добиваниям. 
ГааМу — фатальный удар, лишающий побеж- 
денного противника жизни — от 1 до 3 штук. 
зрже РааШМу — накалывание побежденного 
противника на потолочные шипы. 

Рап РазШу — бросить побежденного против- 
ника на лопасти гигантского вентилятора. 
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Ум сильнее тела. Наблюдайте за боями и учи- 
тесь, какие движения нейтрализуют другие, ка- 
кие могут быть выполнены быстрее, а какие — 
наиболее разрушительны. Вы освоите комби- 
нации движений, которые могут быть выпол- 
нены последовательно. Эти комбинации позво- 
лятвам ударить соперника несколько раз преж- 
де, чем он будет способен защищать себя. Но 
не вся тактика одинакова для каждого бойца. 
Изучайте их ходы, следите за ними. Одних вы 
победите с легкостью, других с трудом — тре- 
нируйтесь. И, наконец, не советую бить второ- 
го игрока, когда он не двигается (режим на двух 
игроков, когда им никто не управляет), т.е. де- 
ритесь всегда с компьютером, если нет прияте- 
ля. Победить компьютер на «МЕРУ НААО» не _ 
очень сложно. И вот, когда вы скажете, что ком- 
пьютер тупее валенка, тогда вы мастер 
МОКТАС КОМВАТ наполовину. Теперь ищите _ 
себе живого соперника, который может быть 
сильнее вас... 


Секретные персонажи МК Со! 


ИМЯ: МооБ эа!с{ 
ПЛАТФОРМЫ: ОгеатСа$1. 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: «Черный» вариант о 
Рейко. Использует суперудары и добивания 
Рейко и Тани. Залом (второй бросок) заимству- 
етуСаб Зиро. Оружие (коса) — уникально. Его 
имя является «перевернутыми» вариантами 
фамилий создателей игры (ВООМ=МООВ. _ 
ТОВА$=ЗАВОТ). 
МОЖНО ЛИ ИГРАТЬ ЗА НЕГО: Да. Но против. 
него — нет. 
КАК ВЫЙТИ НА НЕГО: Откройте «СКеза{ тепи». 
Высветите «Н&деп» внизу экрана выбора г=- 
роя, потом зажмите Ё + К и нажмите Цр(2}. 
еп (4), А. 

В КАКИХ ЕЩЕ ЧАСТЯХ МК ПРИСУТСТВУЕТ 
МК2, МКЗ, ОМКЗ, МК4. 


ИМЯ: Меа{ 

ПЛАТФОРМЫ: ОгеатСа$1. 

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Мясо — скелет, пояз- 
ляющийся в игре после применения некоторых 
Фаталити. В аркадной версии МК4 был глюк. 
позволяющий управлять этим скелетом, в даль- 
нейшем, портируя игру на домашние консоли | 














Эд Бун решил не избавляться от этого глюка и 
включил его в состав секретных персонажей. 
Мясо использует весь то{Ноп саршге того бой- 
ца, кем захочет драться игрок, прошедший весь 
Сгоур тоде. 

(примечание: на аркаде Меа{ является полно- 
ценным персонажем и с ним не было никаких 
люков) 

МОЖНО ЛИ ИГРАТЬ ЗА НЕГО: Да. Но против 
него — нет, 

КАК ВЫЙТИ НА НЕГО: Выберите «Сгоур Моде» 
и успешно завершите его, победив всеми пер- 
сонажами. После этого выбирайте любого бой- 
ца и — вперёд. Выбранный персонаж будет 
драться точно также, но выглядеть как скелет 
из некоторых Рау, то есть Мясо. 

В КАКИХ ЕЩЕ ЧАСТЯХ МК ПРИСУТСТВУЕТ: 
МК. 


ИМЯ: ЗеКог 

ПЛАТФОРМЫ: ОгеатСаз 

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: «Красная» копия Сай- 
рекса. Суперудары и оружие (лазерный меч) — 
уникальны. Продолжает свою сюжетную линию 
из МКЗ-ИМКЗ, то есть послан кланом Лин Куэй 
убить Саб Зиро. 

МОЖНО ЛИ ИГРАТЬ ЗА НЕГО: Да. Но. против 
него — нет. 

КАК ВЫЙТИ НА НЕГО: Откройте «СНеа! тепи». 
Высветите «Н@деп» внизу экрана выбора ге- 
роя, потом зажмите [ + К и нажмите Цр(4), 
\е8(4), А. 

В КАКИХ ЕЩЕ ЧАСТЯХ МК ПРИСУТСТВУЕТ: 
МКЗ, ИМКЗ. 


Персонажи 


1. Фуджин 

Более известный как Бог ветра, Фуджин присое- 
диняется к Райдену в борьбе с олицетворением 
чистого зла, Шинноком, и его приспешниками. 
Движения: 

ГемЙайоп: Е, О, Е, НР (затем В, Р, О, (К чат) 
Юла : Е О, ЕР — чтобы продолжать крутится 
держите ЁР. 

Воздушный удар — О+НК. 

Полет колена — В, 0, Е, НК. 

Фаталити: 
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Фаталити намбер ван — ВК+Кип 4-раза, на ди- 
станции подсечки. 

Фаталити намбер ту — 0, Е, Е, У, ВК — тоже на 
расстоянии подсечки 

Логово ГОРО — на шипы натыкаем, В, Е, В, НР. 
Кидаем в вентилятор, О, О, О, НК. 


2. Лю кан 

Все еще бессменный чемпион 
турнира Смертельной Битвы, 
Лю Канг отправляется в Г 
Эдению, чтобы вызволить „> 
принцессу Китану из лап (19% 4 
Куан Чи. Потерпев неуда- [ №11) 
чу, он вновь объединяет 
вокруг себя сильнейших 
земных бойцов, не толь- 
ко для того чтобы спас- 
ти свою возлюбленную, | 
но и помочь Рейдзну. 
Движения: 

Высокий огненный шар — Е, 
Е НР. 

Низкий огненный шар — Р, 
г, БР. 

Удар Брюса Ли — Е, Е, НК. 
Велосипед — держать К 
5 секунд, затем отпус- 
тить. 

Фаталити: 

Фаталити 1: ЕЕЕ.О,ВЕК+ЁК+НК (подсечка) 
Фаталити 2: Е2,О,У,НР (вплотную) 

Фаталити на сцене «Логово Горо»: РЕВ, НК 
Фаталити на сцене «Тюрьма» (там где венти- 
пятор): О,Р.В,ВЫК 








3. Кейдж 

Душа Кейджа наблюдает с небес победу вои- 
нов над Шао Каном, войну Богов... С победой 
Шиннока в небесной сфере наступает смятение. 
Райден оживляет Кейджа, и известный когда-то 
киноактер получает возможность вновь сразить- 
ся плечом к плечу со старыми друзьями. 
Движения: 

Теневой удар — В, Е, (К. 

Теневой апперкот — В, О, В, НР. 

Шпагат — В+. ^ 

Низкий огненный мяч — О, В, (Р. 

Высокий огненный мяч — 0, РЕ, НР, 

Фаталити: 
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Разарвать — Е, В, О, О, НК в плотную. 
Смертельный апперкот — О, О, Р, О, ВК сплот- 
ную. 

На сцене с Горо — В, Г, Р, (К. 

На сцене с вентилятором — О, О, Е Р, НК. 


4. Саб 

После окончательного поражения Шао Кана от 
рук воинов Земли клан ниндзя Лин Куэй разва- 
пивается. Но с появлением новой угрозы, Куан 
Чи и его хозяина, Саб-Зиро вновь одевает зна- 
комый костюм, который носил еще его покой- 
ный брат. Помнит он и тайну, которую тот пове- 
дал... тайну, возможно, являющуюся ключом к 
победе над Шинноком. 

Движения: 

Подкат — В+ЕР+ВЬЕК+ЫК. 

Заморозить — В, О, РЕ, ЦР. 

Ледяной аналог — Р, О, В, ЦР. 

Фаталити: 

Оторвать голову вместе с позвонком — держать 
ВЕК+КУМ, Р, В, Е, О, НР (вплотную) 
Заморозить и затем разбить — В, В, 0, 
В+НР(подсечка) 

Сото'$ ат З4аае Райа!Му: ООО К 

Ризоп ЭЗ(аде Раа!Йу: О, Ц, У,НК 


5. Скорпион 


В надежде заполучить нового союзника в вой- 
не со Старшими Богами, Куан Чи делает мерт- 
вому нинзя предложение, от которого тот не мо- 
жет отказаться — обещает даровать жизнь! 
Скорпион соглашается... но колдун не понима- 
ет, что у нинзя есть собственный план. 
Движения: 

Гарпун — В, В, (ЦР. 

Телепорт — РЕ, О, В, НР. 

Бросок в воздухе — ВК в прыжке. 

Дыхание пламени — 0, Е, (ЦР. 

Фаталити: 

Сжигание — В, Е, Е В, ВЦК -подсечка- 
Скорпион — В, Е, О, Ц, НР.-вплотную- 

Сого'$ Гаг З{аде Раау: В, Р.РЕК 

Ризоп З{аде РааНу: Р.О,О,1К 


6. Реико 

Служивший генералом в армии Шиннока, он вел 
войска тьмы в битву с Богами. Считавшийся 
погибшим в этой резне, он внезапно появляет- 


ся на турнире, чтобы продолжить черное дело, 
и уничтожить главного врага — Лю Канга. 
Движения: 

Телепорт: О, Ц, (ВЕК после телепорта — зат) 
Циклический телепорт : В, Е, (К. 

Пустить шурикен — О, РЕ, ЦР. 

Удар лельфина Флиппера — В, О, Е, НК. 
Фаталити: 

Райа!Ку #1: РО, Р/ЕР+ВЬЕК+НК+ЫК (вплотную) 
Ра!а\Му #2: В,В.О,О,НК (в плотную) 

Сого'5 Гай Заде РааНу: Е.Е.О,-К 

Ризоп Заде РааКу: О,О,В.ЕР 


7. Шиннок 

Низвергнутый в «Не мир» запреступления про- 
тив Старших Богов, Шиннок освобожден из за- 
точения кудесником Куан Чи. Предательством 
он захватывает Эдению, и оттуда развязывает 
войну с Богами, надеясь любой ценой добить- 
ся смерти своего главного врага — Рэйдэна. 


Превращения 


Оцап СН! : В,Е,В,Е, ЕК 

Ци Капа : В.В. Е.НК 

5и6-бего ; О,ВР 

Ка! : ЕРЕЕЁК 

Кери : В,В,Е, ВЕК 

Эсогрюп : Е.В. ЁР 

зопуа : Р/О,Е,НР 

зи6-гего : О,В,ЁР 

Чагек : В В ВЕК 

Тапуа : В,Р.О, ВЕК 

Бафеп : О,Р,Е,НР 

Руйп : ЕЕ.В,НК 

Кеко : В,В,В,В\К 

уах : РО,Е.НК 

Чопппу Саде ; О,О,НР 

Фаталити: 

РааКу #1: О,В,ЕО,ВУМ (вплотную) 
ЕааМу #2: О, У,О+ВЕК (вплотную) 
Сого'з Гаг Заде ЕааШу: Ц,О,В,НР 
Ри5оп З'аде ГааШу: О‚О,Е.НК 


8. Горо 

Получеловек — полу дракон, ставший охран- 
ником Шанг Тсунга на первом Турнире, Горо по- 
лучил титул чемпиона Мойа| Котба! от Кунг _ 
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Лао, однако, спустя девять поколений, он по- 
терял его, потерпев поражение от потомка Кунг 
Лао, Лю Канга. Ищя возмездия, принц Шокана 
вернулся во Внешний Мир, чтобы сокрушить Лю 
Канга в Смертельной Битве. 

Специальные движения: 

Огненый шар — РЁ, В, НР, 

Вытереть ноги об жертву — 2, Е, В, НК. 

Пнуть в пузо — В, В, НК. 

«Уйди не мешай» — Е Е, НР. 

Специальный апперкот — О, О, НР. 
Проверить пол на прочность — В, Е, О, 0, НК. 


9. Китана 


Спец движения: 

Оружие: Е — Е — НК (Вентилятор) 
Файербол: Е — О — (Р (Можно на лету) 
эааиге ммауе рипсй Е — В — НК 
Фаталити: 

Тогзо Кр Е —В—О— О — НК 

ри и — 0—9 — 9 — НК 


10. Рэйден 

Бог грома возвращается на Землю только для 
того, чтобы обнаружить присутствие могуще- 
ственных сил зла. Один из последних Старших 
Богов на планете, Райден старается помочь ос- 
тальным богам и, используя людей, победить 
Шиннока. Но на этот раз Райден участвует в 
турнире не в образе человека, а в своей насто- 
ящей форме. 

Движения: 

Торпеда — РЕ, 2, (К. 

Взрыв молнии — 2, О, В, (ЦР. 

Телепорт — О, Ц. 

Фаталити: 

Райа№Му #1: Р.В, У, О,НК (вплотную) 

РамКу #2: СЦ И,НР (вплотную) 

Сого'5 Гаг Заде Раа!у: Р‚Р.О, ЕР 

Ризоп З4аде РайаШу: О,Е,В,ВЫК 


11. Каи 

Бывший послушник учения Белого Лотоса, Каи 
тренировался у величайших мастеров едино- 
борств Азии. Подружившийся в Америке с Лю 
Хангом, он не желает бросать его в беде, как 
не желает, чтобы силы Тьмы вновь захватили 
планету, поэтому и прибывает на турнир. 
Движения: 

Падение Шаровой Молнии — В, В, ЦР. 
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Молния сверху — Е, Е, НР. 
Напа З{апд ; ВЕК+ЫК затем 

ед Зри : (Р 

КСК : [К или НК 

Запад Фр : ВК 
Супер поезд — О, Е, (К. 
Турбо кулак — 0, Е, НР. 
Фаталити: 
РааНу #1: Ч,Р.О,В,НК (вплотную) 
Раа\у #2: 9,У,9,О,ВЕК (подсечка) 
Сого'5 ах Заде РааШу: В,Р.О,НК 
Рпзоп З1аде Раа!у: Г‚РО,НК 


12. Джарек 

Последний оставшийся в живых действитель- 
ный член криминальной организации «Черный 
дракон», сподвижник покойного Кано. Несмот- 
ря на то, что его только что преследовала Соня, 
Джарек понимает, что лучше присоединиться к 
воинам Земли, чем к силам Тьмы. Возможно, 
его желание победить Шиннока корыстно, тем 
не менее... 

Движения: 

Пушечное ядро — В, Е, ЁК. 

Ормага — Е, О, Е, НР. 

Телекинез — В, 0, В, НК. 

Тройное лезвие — 0, В, ЦР. 

Фаталити: 

Вырвать сердце — вплотную нажать, РЁ, В, ЕЕ 
К. 

Лазерное око — на расстоянии подсечки, Ц, \, 
Е, Е, ВК. 

На сцене «Логово ГОРО», 
в потолке, В, Е ЕЁ ЁР. 

На сцене «Тюрьма» забрасываем в вентипя- 
тор —[, О, Е, НК. 


натыкаем на шипы 


13. Рептилия 

Рептилия также, как и Шиннок, за множество 
преступлений против мирных рас, был низвер- 
гнутв «Не мир», где и присягнул своему ново- 
му властелину. На его совести кровь милли- 
онов, и силы Тьмы празднуют победу, заполу- 
чив его в союзники. 

Движения: 

Плюнуть кислоту — В, О, Е, НР. 

Сай рипсй — В, РЁ, ЕР: 

Невидимость — ВК+НК, 

Зирег Кгам/ — В, Е, (К. 

Фаталити: 
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Обгрызть противника — 
НР+НК+ЕР+ЫК, Ц (вплотную) 
Облевать кислотой — Ц,И,0,О, НР( подсечка ). 
Сцена «Логово ГОРО» — 0, 0, 2, НК. 

Сцена «Тюрьма» закинуть в вентилятор — 0, 
Е, Е, ЦР. 


14. Соня 

После путешествия в Запредельный мир Соня 
становится сотрудником Агентства Расследо- 
ваний Внешних Миров. Ее первая миссия — по- 
мочь Лю Кангу, в свою очередь откликнувше- 
муся на зов Райдена. Но сна также обязана пре- 
дупредить свое правительство о новой угрозе 
безопасности Земли. 

Движения: 

Захват ногами — 0+1 Р+ВЕК. 

Квадро — РГ, В, НР. 

Велосипедный удар — В, В, О, НК. 
Энергетические кольца — В, О, 2, ЕР. 

Бросок в прыжке — нажать ВК. 

Супер удар — В, О, Е, НК. 

Фаталити: 

Ра{ащу #1: О,0,0,О,ВУМ (подсечка) 

Ра{а!Йу #2: Ц,.О,О,Ц,НР (подсечка} 

Сого'5 Гаг Заде РааКу: Р‚О,Р,НР 


15. Джэкс 

Когда Соня исчезает во время слежки за пос- 
ледним выжившим членом «Черных драконов», 
Джакс немедленно бросается на поиски, кото- 
рые приводят его на турнир. Теперь они оба 
должны победить в этой битве, иначе Земля 
снова попадет в руки сил зла. 

Специальные движения: 

Волна земли — Е, РЁ, 0, (К. 

Базйта Рипсй : >, О, В, ЕР 

Сломать хребет — ВЁК в прыжке. 

Ме — О, В, ЕР. 

4х бросок — "Р-бросок, затем держать 
Вуп+ВЕ+НК — 2 броска 

держать НР+-Р+1К — 3 броска 

держать НР+В(+К — 4 броска 

держать НР+1Р+НК+-К — 5 бросков 
Фаталити: - 

РааЙу 1; держать (К 3 сек. [, Р, О, 2, отпустить 
(вплотную) 

Еаа!у 2: В РЕ ‚О+ВЕК (вплотную) 

Сого'5 Гаг Заде ЕааШу: г, Е, В, НР 

Ризоп З4аде Раау: РЁ, Р, В, (К 


держать 


16. Таня 


После того, как отец Тани, посол Эдении в Но- 
вых мирах, принял решение предоставить убе- 
жище большой группе терпящих лишения бе- 
женцев, а королева Синдел открыла для этого 
портал, выяснилось, что беженцы — это орды 
войск Тьмы во главе с Шинноком, а портал ве- 
дет прямо в «Не мир»... 

Движения: 

Сгусток молнии — О, Е, НР. 

Воздушная молния — в воздухе О, В, ЁР. 
Раздельный удар — Р, О, В, (К. 
Винтообразный удар — Г, РЁ, К. 

Фатапити: 

РайаМу #1: 0,0,У,0,НР+ВЕК (вплотную) 
БайаНу #2: О,Р.О,Е,НК (вплотную) 

Сого'$ таг Заде Раау: Р.Р.РЕР 

Ризоп Заде РайаШу: В,Р.О,НР 


17. Куан Чи 


Странствующий колдун, адепт черной магии, 
Куан Чи использует свои силы, чтобы освобо- 
дить темного Бога из Не мира. В обмен кудес- 
ник получает пост придворного мага. 
Пвижения: 

Зеленый череп — А, Е, ЕР. 

Бросок в воздухе — нажать блок в прыжке. 
Телепорт — РЁ, О, (К. 

Отобрать оружие — Е, В, НР. 

Скольжение — Е, Е, НК. 

Фаталити: 

Отрываем ногу и избиваем ей противника: дер- _ 
жать (К пять секунд, РЁ, О, Е — отпустить ( вплот- 
ную ). 

Фаталити противника: на расстоянии подсеч- 
ки, Ч, Ц, О, О, ЕР. | 
На сцене «Берлога ГОРО» наткнуть на шипы в 
потолке: РЕ, Г, В, ЁК. 
На сцене «Тюрьма» ( где вентилятор }) закинуть 

в вентилятор — РЕ, Е, О, НР 


18. Милина 


Когда силы Шиннока вторгаются в Эдению, 
Милина выходит из укрытия. Получив покрови- 
тельство нового злодея, она посвящает свое 
мастерство войне Шиннока против Старших 
Богов, Ее единственная цель в этой войне, — | 
добраться до своего близнеца, Китаны, и унич- 
тожить ев. 
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Движения: 

Достать оружие (длинный меч): Е,Р.ЁР 
Телепортирующийся удар: Е.Р К 
Пробежка: В,В,О,НК 

Добивания: 

Фаталити 1: В,В.В, ЕЕК 

Фаталити 2: Е.В, Е,ЁР 

Добивание на уровне Тюрьма: Е,Е,В,НР 
Добивание на уровне Горо: О,Р.О,Р 


19. Барака 

В заключительном сражении против воинов 
Земли Барака был уничтожен Кипд Ёао, кото- 
рый порезал его шляпой. Но когда Шиннок воз- 
вышается из глубин «Не мира», ему становит- 
ся необходим кто-нибудь из мира ОцВмопО, что- 
бы помочь ему с сражении с силами Рэйдена. 
Контролируя душу Бараки, Шиннок возвраща- 
ет ему жизнь. Еще раз, — чтобы тот боролся 
на его стороне. 

Движения: 

Достать оружие: В,В 1Р 

Клинки: В,В,В,НР 

Файербол: О,В4Р 

Шинкозать: ВНР 

Добивания: 

Фаталити 1; В,В,В,НР 

Фаталити 2: В,Е,О,Е/ЁР 

Добивание на уровне Тюрьма: Р.Е.О,НК 
Добивание на уровне Горо: О,В,В К 


20. Сайрекс 

Кибернетический убийца из клана Лин Куи, (К- 
404 исчез после поражения Шао Кана. Его без- 
жизненное тело было найдено в пустыне Гоби 
(Китай) поисковой группой, ведущей здесь ис- 
следования, под предводительством Джексона 
Бриггса. Они перепрограммировали Сайрекса, 
и теперь он борется уже на их стороне против 
Шиннока. 

Движения: 

Достать оружие (лазерный меч): В,Р,НР 
Бросить бомбу: В,В,НК 

Бросить бомбу далеко: Е,Р,НК 

Сетка: В,В.ЁК 

Телепортация: Р‚О,ВЕК 

Добивания: 

Фаталити 1: ВЕК, Ц, Ц,Е,О,ВЫЕК, ВЕК 

Фаталити 2: ВЕК,О,О,Р,О,КУМ 

Добивание на уровне Тюрьма: В,Р,Е,НР 
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Добивание на уровне Горо: О,В,ВЁР 
21. Кун Лао 


Движения: 

Достать оружие: В,В,НР 
Диагональный удар ногой: О,НК 
Бросок шляпы: В,Р,ЁР 
Телепортация: О,Ц 

Двойная телепортация: 0,0,Ц 
Вращение: ВЕКИ, ЦК 

Добивания: 

Фаталити 1: В.В. ЕР 

Фаталити 2: РЕВ.О,НР 

Добивание на уровне Тюрьма: О,.О,РЕР 
Добивание на уровне Горо: Е/О,Е,ЁК 


22. Сектор 

Вернувшись в клан Лин Куи, Сектор получает 
новое задание, — найти и уничтожить Сайрекса. 
Движения: 

Достать оружие: В,О,НК 

Пустить ракету: Р.Р, -Р 

Пустить самонаводящуюся ракету: ОВ, НР 
Двойная ракета: Е.О,В ЕР 

Телепортрируемый удар: Е,РАК 

Добивания: 

фаталити: Р-Р, В ВЕК 

Добивание на уровне Тюрьма: В,Е,ЕНК 
Добивание на уровне Горо: О,Р,В\ К 


23. Нуб-Сэйбот 


Движения: 

Достать оружие: Р,Р/НК 

Добивание на уровне Тюрьма: О,В,В,НК 
Добивание на уровне Горо: Е,О,Ё.НК 


Загрузка и меню 


Нажав кнопку З1ай на главном экране, вы по- 
падаете на экран загрузок. Меню здесь пред- 
ставлено достаточно внушительным писком, в 
чем мы и попробуем разобраться. Сверху вниз 
оно выглядит так: 

1. Аркада 

2. Ком. (команда) 

3. Терпение (ох уж эти переводчики) 

4. Турнир 

5. Практика 
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6. Опции 

1. Для начала отправимся в меню настройки 
опций, где также видим ну просто очень вну- 
шительный список. Снова идем сверху вниз: 
— конфигурация 1 и конфигурация 2 — это спо- 
собы работы кнопок джойстика, всего вы мо- 
жете выбрать один из двух, причем, войдя в 
ОДИН ИЗ них, По своему усмотрению можете 
настроить кнопки. Переставьте курсор выше, 
чтобы он попал на панельки кнопок, и вы смо- 
жете при помощи кнопок ВЛЕВО/ВПРАВО ус- 
тановить свои личные, нужные вам действия 
кнопок. Вернуть прежние настройки можно если 
нажать на панельку внизу, которая называется 
«начал. установки», выйти из меню — панель 
«уйти» либо кнопка В. 

— сложнее обстоит дело с уровнем трудности 
игры. Здесь разработчики (да и локализаторы 
тоже внакладе не остались) просто озверели и 
ввели аж целых шесть уровней сложности! Пе- 
реставляя их при помощи кнопок ВЛЕВО/ЗПРА- 
ВО. вы сможете выбрать себе (дословно): ерун- 
да, лажа, средне, крут, тяжелее, невозможно. 
Берите, что вам приглянулось, но не рвитесь 
сразу на самый трудный режим, — можно на- 
дорваться. 

— «Туров выиграть» — это количество уров- 
ней, которое вам необходимо выиграть, чтобы 
победить в схватке. Количество уровней мож- 
но устанавливать в интервале от двух (один 
нельзя) до девяти. 

— «продления» — это количество попыток 
игры, так называемых «континиусов», когда 
игрок, умерев один раз, может продолжить с 
этого же места игру далее. Здесь вы можете 
либо вообще убрать продолжения (Цифра 0}, 
либо поставить любое количество от единицы 
до девяти продолжений. 

— «пр. экран» — это, по всей видимости, воз- 
можность (невозможность) проламывать экран 
в тот момент, когда вас об него шлепают. 

— прыжок так же можно установить или убрать 
в зависимости от вашего желания, только что 
же это за игра будет, если персонажи не смо- 
гут прыгать? 

— можно установить/убрать также и режим 
крови. Если вам не хочется смотреть на то, 
как ваши кровавые слюни разлетаются по 
полу места поединка, можете убрать кровь, 
— и все будет как в настоящей, нормальной 
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драке (я имею в виду не те, что показывают по 
телеку). 

— звуковые эффекты можно подрегулировать как 
вам угодно от нуля до ста процентов, чтобы было] 
не было что слышать. К примеру, как те же кро- 
вавые сопли падакт на пол, или как вашему пер- 
сонажу ломают ногу или позвоночник. Конечно, 
вам не хочется слушать столь нелицеприятные 
звуки или вы от рождения глухой, пожалуйста, 
отключайте. 

— музыка — то же самое, что и эффекты, только 
на сей раз вы сможете подрегулировать гром- 
кость закадрового фона (кстати, саундтреки игры 
можно прослушать на обычном лазерном проиг- 
рывателе). 

— Карта памяти позволит вам загрузить, сохра- 
нить или стереть данные игры. эта операция по- 
пезна, когда вы, например, сделали несколько 
прохождений, чтобы достать секретных персона- 
жей или уровни, чтобы не проходить все заново. 
— Арена боев позволяет вам выбрать уровень, 
на котором вы хотите драться, только в том слу- 
чае, если вы уже прошли несколько поединков. 
Всего арен двадцать одна. 

2. Теперь отправимся в режим практики, чтобы 
посмотреть, что, собственно такого интересного 
он нам может дать и чему научить. А интересно- 
го там, я вам скажу, весьма и весьма много. Для 
начапа — о том, что вы увидите, попав в режим 
настройки практики. 

— верхняя строка, та, на которой написано «Иг- 
рок 1», ане «реж. практики», позволяет вам выб- 
рать игрока для первого джойстика, — любого 
из тех, кто не засекречен (имена всех персона- 
жей идут по порядку). Точно также можно выб- 
рать и противника для себя, который устанавли- 
вается на строку ниже. 

— сложность практики можно выбрать в пяти 
измерениях, — мальш, новичок, воин, мастер и 
мастер |1. Она будет использоваться только в то 
случае, если-заш второй персонаж будет акти- 
вен. 

— оппонент, как уже сказано немного выше, мо- 
жет быть либо активен, либо неактивен. Во вто- 
ром случае он точно также, как и в обычном о 
бое, прыгает вокруг и пытается вас пнуть по 
лицу или еще куда похуже. Если же вы сдела- 
ли его неактивным, то он будет просто стоять 
на одном месте и ждать, когда вы примените 
на нет все приемы своей техники. 
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— зона боя — возможность выбрать один из 
четырнадцати уровней, где будет проходить 
тренировка. 

— инфо практики — возможность видеть на эк- 
ране внизу во время поединка комбинации кла- 
виш, которые вы перед этим нажимали. Это 
полезно для того, чтобы можно было разгады- 
вать приемы. 

— начать практику — начало поединка. 
Время тренировки не ограничено, вы можете 
махать кулаками и ногами столько, сколько вам 
вздумается, и при этом у персонажей не отни- 
мается энергия. Здесь вы можете попробовать 
все, — от использования оружия до всяческих 
комбо и новомодных приемов. А чтобы вы зна- 
пи, как и что может делать ваш персонаж, для 
вас предусмотрен режим паузы, в котором есть 
одна нехитрая штука — называется «список дви- 
жений». Попав в него, вы узнаете все приемы 
героя, включая фаталити и приемы с оружием. 
Там же, в меню паузы, вы можете переиграть 
матч, выйти в меню практики или выйти вооб- 
ще в начало загрузки игры. 


3. Турнир 


Здесь вы сможете создавать целые сетки чем- 
пионатов, чтобы играть несколькими игроками. 
Возможности турнира, надо сказать, весьма ог- 
раничены, — можно ставить всего лишь четыре 
либо восемь игроков. В том случае, если у вас 
два джойстика, играть будут только два гейме- 
ра, два других будут компьютерные. При этом 
зы можете установить опцию просмотра всех 
боев, и в этом случае будете смотреть не толь- 
ко свой поединок, но и поединок между компью- 
терными игроками. Эта опция включается вни- 
зу под экраном выбора количества персонажей 
(«показать битвы» ). Выбрав количество игроков, 
нажмите кнопку А — перед вами появится тур- 
нирная сетка. При помощи кнопок ВВЕРХ/ВНИЗ 
и ВЛЕВО/ВПРАВО выберите нужных вам пер- 
сонажей, и после этого нажимайте кнопку Зап. 


4. Терпение 


Это стандартный режим на выживание, кото- 
рый мы да этого неоднократно встречали в са- 
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мого разного рода файтингах. Заключается он 
в том, чтобы продержаться против как можно 
большего числа соперников всего лишь с од- 
ной жизнью, которая не восполняется. Между 
тем у каждого нового противника совершенно 
новенькая жизнь, чего не скажешь о вашей. В 
этом и заключается смысл терпения. Харак- 
терно, что в каждом режиме (всего их три, 
обычный без добиваний, вдвоем и полный) 
всего лишь один поединок, после которого вы, 
победив врага, сразу же переходите к следу- 
ющему, причем на другой арене. 


5. Команда 


Здесь вам позволяется набрать для себя ко- 
манду, при помощи которой вы будете бороть- 
ся с командой противника. Выбрав одну из 
двух опций (геймеры против друг друга, это 
вверху, либо геймер против компьютера, что 
внизу), вы попадете на экран выбора персо- 
нажеий игры. здесь вы можете набрать коман- 
ду из пяти игроков. Перестановка строк игро- 
ков осуществляется при помощи кнопок ВНИЗ/ 
ВВЕРХ, а выбор игрока — кнопки ВПРАВО/ 
ВЛЕВО. Только после нажатия кнопки А на кон- 
кретном персонаже вы сможете его сменить, 
но учтите, что за всем ходом предыдущего вы- 
бора вы не можете наблюдать, поэтому часто 
приходится делать его вслепую. 


7. Аркада 


Основной режим игры, где вы сможете вдоволь 
повоевать между собой, не утруждаясь особо 
в настройках. Пойдя в данный режим, вы дол- 
жны выбрать еще один из двух — поединок 
один на один, либо два на два. Во втором слу- 
чае после смерти первого персонажа уровень 
продолжается, но его место занимает персонаж 
номер два, которого вы перед этим выбрали. 
Выбрав путь, берите любого игрока, который 
вам приглянется, и после этого (если вы играе- 
те один), выбирайте колонку врагов из пяти, что 
вам предложат. удачи! 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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ЧЕЛОВЕК-ТЕНЬ 


И сказал бог: «Да будет свет. И стал свет». Но 
где появился свет, возникла и первая тень. 

И была то место местом смерти, и страдали там 
души, расплачиваясь за грехи свои земные. И 
не было там ни надежды, ни добра, ни радости, 
ни света. Одна боль окружала души, и была та 
боль велика. 

Тысячи лет Хранитель защищал мир от втор- 
жения сил зла. И вот настал день, когда Демон 
понял, что силы его на исходе. И напрягся он, и 
собрал последние свои легионы, и подготовил 
все для Великой Войны с миром живых. Но на 
его пути опять встал Хранитель, и сказал Хра- 
нитель: «Пошел вон!» Но не согласился Демон, 
и началась их последняя великая схватка. 
Звали Хранителя 5Пабдомитап —Человек-Тень... 


Персонажи 


Мще ГеКо! 
Национальность — ирландец. 
Возраст — 32 года. 





Выходец из Нового Орлеана, он всю жизнь был 
жертвой своих слабостей и недостатков. 

С трудом поступив в колледж на отделение 
английской литературы, он был вскоре с позо- 
ром изгнан оттуда за распутство и алкоголизм. 
Перебравшись в Чикаго, он некоторое время 
работал водителем такси и влачил довольно 
жалкое существование, не смея признаться 
своим родственникам, что он больше не явля- 
ется студентом. Такая жизнь продолжалась 
вплоть до 1991 года, когда грабитель банка. 
которого подвозил (еКо!, не оставил свежена- 
грабленные 20 тысяч ‘долларов на заднем си- 
денье его такси. 

МЖе, нимало не смутившись, присвоил день- 
ги и вернулся домой. Заплатил за операцию, 
которая была необходима его маленькому 
брату иКе, и одарил родителей подарками, 
щедро растрачивая свое свежеприобретенное 
богатство. 

Но, как оказалось, он радовался слишком рано. 
Бандиты — подельники того товарища, который 
неосмотрительно забыл в машине деньги — 
выследили его. Угрозы, обещания расправить- 





фузаигетя САИ 2002 2 








ся с семьей, если МКе не вернет деньги вмес- 
те с процентами... В общем, ничего хорошего. 
Доведенный до отчаяния, Мже, обратипся за 
помощью к Вокогу — местному спужителю 
культа Вуду. Действия, который предпринял 
последний, так или иначе сработали, и каза- 
лось, что бандиты отстали. Но спокойствие 
было недолгим. Через несколько недель авто- 
мобиль, в котором ехала вса семья ЦеКо!, был 
обстрелян. В аварии выжил только МЖе, даи 
то чисто номинально... 

После долгого пребывания в коме, с трудом оп- 
равившись от нескольких серьезнейших ране- 
ний, Мке полностью потерял память. Более 
того, та защита, которую предоставил ему вуду- 
ист, одновременно оказалась проклятием, и он 
поневоле попал в рабство к злобному Вокогу. 
Мке был киллером без воспоминаний и сожа- 
лений, который слепо исполнял приказы своего 
хозяина, не задумываясь о последствиях и не 
пытаясь понять, кто же он есть на самом деле. 
Однажды ночью Мата Меше —очередная пс- 
клонница культа, некогда весьма могуществен- 
ная, но в силу естественных причин практичес- 
ки мертвая —ворвалась в заведение ВокКога и 
насильственно вживила в грудь МКе'у опасней- 
ший артефакт —Тпе Мак о ше $Падо\/$. Мке 
стал Зпадомитап'ом —рабом повышенной 
мощности, только теперь его хозяином была 
Мата Ме#е. 

Мата Меше поглотила душу ВокКога, тем са- 
мым остановив процесс своей смерти. Оста- 
вив Мке полноправным владельцем бокоровых 
апартаментов, она тем самым обрекла его на 
страшные страдания, ибо память его восста- 
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новилась. И покончить с собой у него не было 
возможнастей: ЗПадомитап бессмертен по оп- 
ределению, а перестать им быть не он мог, пока 
действует заклятье Мата Меше, но она тоже 
бессмертна, и убить он ее не имел силы, пото- 
му как был ее рабом. Такой вот замкнутый круг 
получился. 

И сидел Зпадоултап, и напрягался, и пытался 
придумать способ искупить свои грехи, ибо 
Мата Ме йе обещала, что если МКе разберет- 
ся со своим прошлым, она даст ему умереть. 


Мата Ме#е 

Очень неординарный персонаж. Одна из самых 
мощных служителей культа Вуду, она единствен- 
ная смогла создать Мазк о? 5Надом/5. Несмотря 
на то, что ей можно дать лет двадцать, на самом 
деле ее возраст исчисляется многими столетия- 
ми. Просто она захватила тело молодой девуш- 
ки, потому и выглядит столь прилично. 

Мата Ме&е довольно мощная колдунья, но она 
не может лично посещать Оеадзае (в дальней- 
шем — Страну Мертвых), для этого ей и понадо- 
бился МкКе. Для черной работы, грубо говоря. 
Но, решив совместить приятное с полезным, 
Мата Мефе, так сказать, подружилась с МЖе'ом, 
решив тем самым сразу две проблемы: дружбы 
и подпитки энергией — эпадомутап, помимо 
всего прочего, является чем-то вроде персо- 
нального аккумулятора для милой девушки. 

По ходу игры Мата Меше будет всячески помо- 
гать МКе’у как вещами, так и советами. Несмот- 
ря на некоторую нецензурность большинства из 
них, к ним имеет смысл прислушаться —они 
бывают полезными. 


чаиту 


Помощник Мата Ме#е, которые выполняет не- 
которые ее поручения в Стране Мертвых. Слег- 
ка психованный студент в отставке. Он был по- 
хищен своими сокурсниками и принесен в жер- 
тву во время ритуального вудуистского действа, 
Он получил новое тело — тело змеи с челове- 
ческим черепом вместо головы, и почетную 
должность хранителя Врат. Он не плохой и не 
хороший, ему просто интересно, что будет 
дальше, а как оно будет — все равно. Един- 
ственный персонаж игры, который хоть с на- 
тяжкой, но можно назвать комическим. Осталь- 
ные серьезны, как инфаркт. 
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Гедоп 

Ну, тут все ясно. «И имя мне — легион», и во- 
обще мы крутые и непобедимые... Дьявол, в 
общем. Ничего особенного. 


Предметы и оружие 


Напддип, он же эПадомдип 


Когда МЖе перед отправкой на задание придет 
говорить с непосредственным начальством, 
Мата Меше даст ему пистолет. Ничего особен- 
ного, просто приличная пушка. А вот когда ЦеКо 
попадает в Страну Мертвых, то пистолет превра- 
щается в нечто странное, что стреляет синань- 
кими светящимися штучками, причем мощность 
выстрела прямо пропорциональна количеству 
поглпощенных душ (о них — отдельный разговор}. 
Только этот синенький стреляльник и может уби- 
вать уже мертвых противников. Все Главные 
Гады убиваются именно с помощью него. 


5АОдип 

Довольно мощное ружье. Его можно найти 
только два раза за всю игру — первый раз и 
второй. Соответственно, и стрелять можно од- 
новременно с двух стволов. Очень удобно. Ко- 
личество патронов зависит только от вашей 
внимательности — они в бочках валяются и 
прочих подобных местах. 


МР-909 

Маленький автомат. Довольно симпатичный и 
удобный, но вот патроны жрет, как последняя... 
ну, вы поняли. 


0.9-5МС 

Самое мощное оружие в игре. Даже, в общем, и 
говорить-то больше нечего. Уважайте его! Но... 
самое ‘мощное для ЧРезае. На Беадзае оно 
тоже, конечно, котируется, но уже не очень... 


СаЧеаих 

Маленькие оранжевые объекты, рассеянные ров- 
ным споем по всем уровням. Нужны только для 
обмена —Сод [оа меняет 100 Садеацх на один 
пункт жизни. Довольно жадный бог, не правда ли? 
Он живет в Тетр/е ог га, в \/азаалпа. 





о ва. 


Ме{#е'$ ЕИе 
В книжке содержится информация о Серийных 
Убийцах. Почитайте на досуге. 


Тре Ргорпесу 
Предсказание. В нем говорится, почему имен- 
но 1еКо! попал в такую ситуацию. 


Тре Сад$ 

Татуировки. Каждая из них позволяет 
эрадом/итап'у делать что-нибудь полезное. 
Тоиспег бад, которая лежит в Еге Тетре, позво- 
ляет вам трогать раскаленные поверхности, не 
обжигаясь. Магспег Сад, которую можно найти в 
Тетр!е о РгорВесу, позволяет вам ходить по лаве, 
Мадег Сад (Тетр!е о? В 009) даст вам возмож- 
ность плавать в токсичной жидкости. 


Ро! дпе 
С ее помощью вы сможете подниматься по во- 
допадам вертикально вверх. 


А55оП 
Приспособление для стрельбы Ягебо!’‘ами. 


Ваюп 

Нож, который при использовании на специаль- 
ных постаментах переносит владельца в запрог- 
раммированное место — на другой пьедестал. 


НатеБеаи 


Рука, когда-то принадлежавшая скелету. Стре- 
ляет огненными шарами, но долго перезаря- 
жается. Довольно мощная штука. 
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Манеац 

На мой взгляд, лучшее оружие в игре, Стреля- 
ет во все стороны самонаводящимися огнен- 
ными потоками. 


СааБазИ 


Вудуистская разновидность гранаты. Помимо 
уничтожения монстров, может быть использо- 
вана для пролома серых кругов с иероглифа- 
ми. Под ними обычно что-нибудь лежит. 


Епзеюпе 

Разновидность силового щита, Довольно УС- 
пешно отражает подарки врагов, но при этом 
занимает одну руку, что иногда вынуждает от- 
казаться от использования сего полезнеишего 
девайса. 


РазрНан , 


Фонарик. В Оеад;1де не работает. 


Ризоп Кеу сага 
Открывает двери на уровне Техаз. 


\Моаюг 

Очень мощный перфоратор, который работа- 
ет везде. Самое мощное оружие в игре, патро- 
ны для него следует беречь для схватки с Дья- 
волом. 


Епдтеег"$ Кеу 
Открывает двери. 


Г ыКе'5 Тедаду Веаг 


Универсальный медведь многоразового ис- 
пользования. Является транспортером, с помо- 
щью которого можно попасть на. уровень, если 
зы хоть раз там побывали. Срабатывает толь- 
ко в определенных местах, туда и переносит в 
дальнейшем. 


Прохождение 


Честно говоря, мне даже немного страшно. Эта 
игра — таких чудовищных размеров и сложно- 
сти, что и представить себе сложно. Я ее про- 
ходил... проходил... ксередине игры я ненави- 
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дел |1дуапа ЕмеНамтей и Ассат... пройдя 
три четверти, я было решил, что конец бли- 
зок, но нет — передо мной открылись новые 
уровни в совершенно непристойном количе- 
стве. Я бился головой о стену — не помогало, 
садился проходить заново, и вот, спустя со- 
вершенно неприличное время, я это сделал. 
Наверное, Гагарин не испытывал таких чувств, 
как я, когда смотрел на финальный ролик. И 
теперь в моей душе борются два чувства — 
ненависть к игре и уважение к её создателям. 
Не думайте, зпадомитап вовсе не плохой, Но 
если бы я не обещал, то его бы не прошел. 
Мораль: не говорите «гоп», пока вас не пере- 
прыгнули. 

Уровни располагаются в описании в том поряд- 
ке, в каком их расставляли разработчики. Не на- 
дейтесь, что вам удастся пройти игру, спокойно 
шагая с уровня на уровень. Нет, вам придется 
метаться по ним, как мотыльку около прожекто- 
ра, возвращаясь на каждый из них по многу де- 
сятков раз. Я намеренно не указываю большин- 
ство проходов с уровня на уровень: во-первых, я 
их просто не смогу описать, а во-вторых, 99 шан- 
сов из 100 за то, что ваша последовательность 
прохождения будет совершенно иной, нежели у 
меня. Так что... воспринимайте статью как доб- 
рые советы и не ругайтесь, если найдете более 
простой путь. Я не смог. Важно одно — так игру 
пройти можно! 

Сначала нам покажут длинный мультфильм, в 
котором подробно рассказывается о смерти ар- 
хитектора, к которому пришел Дьявол и попро- 
сип построить копоссальный Собор Смерти; о 
беседе ЦеКо! с непосредственной начальницей: 
о переплыве МКе на лодке в сельскую мест- 
ность. После завершения данного действа мож- 
но приступать к игре. Удачи вам! 
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Гошзапа З$матр!апа Вау 


Двигайтесь по каньону. Добравшись до развип- 
ки, сверните в правый рукав, соберите все, что 
попадается под руку, и, опять вернувшись к 
развилке, продолжайте путь уже по левому ру- 
каву. Мост по дороге развалится при вашем 
приближении, и если вам не удастся его пере- 
прыгнуть, то возвращайтесь по руслу пересох- 
шей реки к развилке. 

После того как преодолеете мост, вы окажетесь 
в высохшем озере. Забравшись на причал, где 
стояла собака, и пройдя еще немного, вы по- 
дойдете к оврагу на краю которого стоит са- 
рай с протянутым от него канатом. Воспользо- 
вавшись им, переберитесь на другую сторону 
и заходите в заброшенную каменоломню. Пре- 
одолев несколько поворотов и подъемов, вы 
выйдете к церкви на кладбище, окруженной 
толпой собак. Их боятся не надо — пока они 
вас не тронут. 

Войдите в церковь и направляйтесь к Мата'е 
Меше. После просмотра мультфильма будет 
два варианта действии: во-первых, можно сра- 
зу, используя плюшевого медведя, отправить- 
ся в Страну Мертвых, а можно еще некоторое 
время провести на первом уровне, дабы со- 
брать некоторые «полезности». 

В комнате напротив тои, где находится женщи- 
на, отодвиньте ящик и соберите все, что лежит 
на шкафу. Затем, подбежав к выходу из церк- 
ви, надо открыть дверь и, оставаясь в поме- 
щении, расстрелять всех собак. Закончив с 
этим, направляйтесь к склепу, который распо- 
ложен за церковью, и, сбив выстрелом из пис- 
толета замок, прыгайте в яму, 

После непродолжительного купания, добрав- 
шись до каната, протянутого через каньон, пе- 
ребирайтесь на другую сторону, собирайте все, 
что найдете в двух домах (не забывайте рас- 
стреливать бочки!), и прыгайте в ущелье. В уще- 
лье можно подобрать пару аптечек, но это не 
главное: справа, там, где живут крокодилы, в 
затопленном доме посередине озера лежит 
дробовик. Подобрав его, смело отправляйтесь 
на следующий уровень. 

Пока вы ни одну Душу вы выковырять не сможе- 
те. По Душам я буду делать привязку к каждому 
уровню, дабы избежать ненужной путаницы. 
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Первая Темная Душа лежит в проходе, кото- 
рый ведет от развапивающегося моста. Еще 
две в церкви, где обитает Мата Мефе, распи- 
ханы по углам. Еще одну можно получить, ис- 
пользовав Ваюп на каменной платформе за 
церковью. Потом подойдите к сараю, на двери 
которого висит замок (он там рядом — не про- 
пустите). Отстрелите его, потом падайте, куда 
предложат, потом бегите, как за дробовиком, и 
в водяном сарае найдете очередную Душу. По 
дороге в луже под землей плывите прямо — и 
найдете еще Душонку. Следующую Душу мож- 
но найти в секретном месте рядом с лодкой, 
которая вам попадется по дороге к церкви. 

А вот еще один дисклаймер. Сами понимаете, 
в игре лабиринты еще те, так что ТОЧНО опи- 
сать, куда надо подойти, чтобы разжиться Ду- 
шой, почти нереально. Так что читайте внима- 
тельно, а бегайте еще внимательнее. 


Беадз«4е Маггом Сае$ 


Начинается уровень довольно традиционно — 

в каньоне. После короткой пробежки, сопровож- 
даемой локальными схватками с мертвяками, 
вы доберетесь до запертых ворот, перед кото- 
рыми дежурит /аицщу — змей в шляпе. Подой- 
дите к нему, и вам покажут мультфильм, в про- 
цессе которого Мже убедит его открыть воро- 
та. Пройдя коридор, расстреляйте всех, кто 
движется, причем делайте это как можно быст- 
рее. Дело в том, что данная разновидность тру- | 
пов умеет высасывать жизнь, причем не про- 
сто умеет, а активно этим умением пользуется. 
Расстреляв всех, двигайтесь налево по карни- 
зу, он начинается от хода, из которого вы выш- 
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ли. Если есть желание, то можно побегать 
между скал, расстреливая покойников и под- 
бирая всяческие бонусы, но в конечном счете 
надо двигаться к коридору в толще скалы, к 
которому ведет полуразвалившаяся каменная 
тропа. Миновав проход, вы впервые в игре 
встретите агрессивных врагов —когтистых 
скелетов, которые к тому же еще умеют пле- 
ваться какой-то гадостью. Разобравшись с 
первой порцией оппонентов, забирайтесь на 
деревянную конструкцию. У развилки повер- 
ните налево и, воспользовавшись деревян- 
ным колесом, протяните канат над пропас- 
тью. Это делается на тот случай, если вам 
очень захочется побегать и поискать бонусов. 
Рядом с колесом есть проход, перед которым 
стоят два остроконечных камня. Идите в тол- 
щу скалы и подберите Предсказание. С это- 
го момента у вас появится возможность в 
любой момент из любого места попасть в этот 
зал. Поднимитесь по круговой тропе, открой- 
те ворота, находящиеся напротив, и идите на 
следующий уровень. 

Первая Душа лежит совсем рядом со входом — 
слева за столбом есть водопад. Заберитесь на 
него, используя Родпе, — там она и лежит. По- 
вторить еще раз для получения еще одной 
Души. Там же, за огоньком, лежит третья Душа. 
Ее можно взять, только если вы располагаете 
Тоиспег Сад’ом. Наконец, четвертая и, судя по 
всему, поспедняя на этом уровне Душа лежит 
над комнатой с книгой. 


Оеааз1ае УМазе[апа 


Перед вами два коридора — бегите по любо- 
му, они оба выведут вас к озеру. Ныряйте в озе- 
ро и плывите по туннелю в комнату. Там надо 
переключить рубильник, после чего станет до- 
ступным вход в дом на берегу озера. Туда и 
надо идти. Залезайте по лесам наверх, пры- 
гайте вперед до упора — и вот первая Темная 
Душа в вашем распоряжении. Затем прыгайте 
зниз и идите к деревянному переключателю 
окало хижины. Когда вы его активизируете, че- 
рез пропасть протянется веревка. Ползать по 
ней будем потом. Оказавшись в очередной 
местности, придется настойчиво карабкаться 
наверх, предварительно активизировав очеред- 
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ной рубильник на стене. Там, наверху, лежит 
Темная Душа. Теперь двигайтесь к мосту, ко- 
торый имеет тенденцию разваливаться на гла- 
зах. Прыгайте на уступ на стене, после чего в 
пещерке зы найдете такую полезную вещь, как 
А$$оп. 

Теперь идите в ущелье, посередине которого 
стоит каменный столб. Активизируйте еще один 
переключатель на стене и бегите наверх по 
спиральным уступам. Неа пропустите незамет- 
ный каменный выступ, с которого можно по- 
пасть в коридор, ведущий к очередному уще- 
лью с очередной Темной Душой. 

Там же, на одной из ппатформ, валяется Ваюп. 
Как только вы туда допрыгнете, начинайте со- 
бирать Души, описанные выше... Эх, не зави- 
дую я вам. Процесс долгий и нудный. 

Так, теперь про остальные Души на этом уров- 
не. Две лежат за озерами лавы, их можно до- 
быть, если у вас есть Магспег Сад, но у вас его 
пока нет. А остальные... чеповеческий язык не 
может описать места, где они лежат, но уве- 
ряю вас — это один изнемногих уровней, кото- 
рый поддается детальному пробеганию. По 
моим подсчетам, в общем спожности тут мох- 
но найти до 11 свежих Душ 

Когда вы наберете к концу своих пробежек хотя 
бы 6 Душ, имеет смысл сходить за Елзеюлпе, 
которая лежит за воротами. Они открываются 
6-ю Душами, а ворота те — прямо от места, 
где лежит Ваюоп. 


Азуит Саемгау 


Перебравшись через лужу, двигайтесь по ко- 
ридорам вперед. Преодолев препятствие в 
виде двигающихся давилок, вы окажетесь пе- 
ред замком. Направляйтесь направо и спры- 
гивайте в ров славой —разумеется, не в саму 
плаву, а на железную трубу. Будьте вниматель- 
ны: факелы, которые время от времени вы- 
рываются изтрубы, не особенно полезны для 
вашего здоровья. По трубе бегите направо, 
затем, воспользовавшись двумя движущими- 
ся платформами (заблудиться невозможно — 
кругом лава, двигаться можно только в одном 
направлении), заберитесь в отверстие в сте- 
не, где расположена очередная порция да- 
вилок. Коридор, в котором вы очутились, рано 
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или'поздно приведет вас в комнату с зомби. 
Уничтожив его, направляйтесь все время на- 
лево, неё забывая при этом осматривать все 
комнаты по пути. Запомните местонахожде- 
ние запертой двери с красным огоньком. 
Скоро вы доберетесь до комнаты, где живет 
покойник с ружьем — это и есть Темная 
Душа. Взяв ее, вернитесь немного назад, в 
помещение, откуда отходит коридор с желез- 
ным полом. По этому коридору надо доб- 
раться до инженерной комнаты и там взять 
инженерный ключ. Это несложно, заблудить- 
ся невозможно. 

Теперь немного о том, где на этом уровне 
надо собирать Души. Вообще говоря, их тут 
много — не меньше 10 штук. Одна лежит за 
закрытой дверью в самом начале уровня — 
ее теперь вы можете открыть с помощью ин- 
женерного ключа. До второй можно доехать 
на вагонетке, которая по совместительству 
возит на уровень СаШеага! ог Рат. Еще до 
двух Душ можно добраться, когда у вас будет 
ТоисВег Рад. Если спрыгнуть на трубу, кото- 
рая проходит по рву с лавой, и пробежаться 
по ней сперва налево, а потом, соответствен- 
но, направо, вы их найдете. Еспи не поле- 
ниться и поездить на ппатформах, пока не 
доберетесь до местности, где живут такие 
неприятные... ну, поймете; так вот там еще 
есть одна — в углу комнаты. И еще одна за 
развилкой. И еще одна, которую можно взять, 
только передвигаясь на руках по кабелю, иду- 
щему в сторону вагонетки. И еше три — в сис- 
теме коридоров за комнатой, в которую можно 
попасть с трубы, если у вас есть Тоисйег Рад. 
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Азушит СаШеага| ог Рат 


На этот уровень вы можете поласть с предыду- 
щего, прокатившись на вагонетке, до которой 
можно. добраться по системе коридоров от пер- 
вой запертой двери на уровне (и так — всю игру). 
Идите в дверь, которая расположена в левой 
стене; после некоторой пробежки вы добере- 
тесь до комнаты, в которой нет недостатка в 
лаве, Там же и лежит Душа, до которой надо 
просто допрыгнуть. Когда разживетесь Магсйег 
Сад'ом, пройдите по лаве до крутящихся но- 
жей, поднимитесь по уступам наверх и там, в 
одной из комнат, найдете еще одну Душу. 


Риге +етр!е: ТАтКта 


Бегите вперед и прыгайте по платформам. Доб- 
равшись до речки, смело ныряйте туда и плы- 
вите сквозь туннель, пока не окажетесь в боль- 
шой и‘очень высокой комнате. Для того чтобы 
пройти дальше, вам надо активизировать все 
переключатели. Чтобы активизировать первый, 
забирайтесь по стенным полкам наверх, от- 
стреливайте голубую штуку на стене, и откро- 
ется новый проход. Туда и надо идти. 

В этой комнате полно подставок под ноги — 
больших таких. На самом верху есть кнопка — 
ее надо нажать, если, конечно, доживете. Хе- 
хе. Там такое живет гнусное и опасное, причем 
много... Посмотрите, в общем. Как оно назы- 
вается, я так и не.узнал. 

Повторяем эксперимент в большой комнате, то 
есть лезем наверх, стреляем в другои настен- 
ник, проходим в другую комнату. В вас будет 
пететь всякая огненная дрянь, и, чтобы избе- 
жать проблем, не забывайте приседать (как ни 
странно, многие вообще забывают, что ево! 
на это способен). В этой комнате есть еще один 
переключатель. 

И еще раз повторяем пробежку наверх в боль- 
шой комнате — там есть еще одно «стрелятель- 
ное место». Тут к переключателю придется се- 
рьезно попрыгать по стенам, вернее, по полкам 
на них. Естественно, его надо активизировать. 
Но на этом труды не заканчиваются. Есть еще 
один переключатель! И чтобы до него добрать- 
ся, надо опять расстрелять архитектурную под- 











робность — на этот раз совсем высоко — ив 
открывшейся комнате активизировать очеред- 
ной рубильник. 

И еще один. Есть в этой высокой комнате на 
самом верху отверстие, освещенное красивым 
голубым светом. Туда надо зайти, пробежать- 
ся, после чего, попав в комнату, очередной пе- 
реключатель дернуть. 

Иеще один. Я понимаю, — надоело, но что по- 
делаешь... В большой комнате еще разок прой- 
дитесь... не по стенам, а внизу — там есть ком- 
ната, вернее, часть ее, с переключателем. 
Теперь можно направляться к пирамиде. 

Если вы думаете, что ваши приключения на 
этом уровне закончены, вы глубоко заблужда- 
етесь. Тут много не только Темных Душ, но и 
зсяческих полезных девайсов. Например, если 
прогуляться по коридору неподалеку от нача- 
ла уровня, вы наткнетесь на Врата, которые 
можно открыть, только если ЭЛадоууромиег пер- 
сонажа не меньше 5. Там лежит Р!атеБеаиц — 
местная разновидность огнемета. А в большой 
«омнате, где вы так настойчиво тренировали 
альпинистские навыки, наверху есть коридор, 
который перегородила огненная завеса. Если 
увас есть Тоиспег Сад и 5Ааао\иромег не мень- 
ше 4, то там можно разжиться Роюпе, а заодно 
и Темной Душой. Для этого надо забраться по 
зодопаду и немного попрыгать (куда именно — 
увидите). Еще на уровне где-то я один раз на- 
шел Магсйег Сад, но не догадался записать, а 
эторой раз уже не смог отыскать это место... 
Утешает одно — оно еще вам попадется. 

Из огромной комнаты, по которой вы долго бе- 
гали, пройдите в проход, где на вас постоянно 
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падают разные неприятности. Преодолевая 
настойчивое сопротивление превосходящих 
сил противника, доберитесь до небольшой ком- 
наты с рубильниками и лавой и включите их 
все. Потом вставайте на лифт, немного пока- 
тайтесь (он сам знает, куда ездить), и получите 
Тоиспег Сад. 

Теперь по Душам. Две лежат в комнате с пира- 
мидой, и, чтобы добраться до них, придется как 
следует попрыгать — это сложно, но выполни- 
мо, Еще одна Душа лежит совсем рядом с чет- 
вертым рубильником — наверное, по степени 
сложности добывания это одна из самых про- 
стых Душ в игре. Одна Душа лежит в комнате, 
где вы нашли Тоиспег Сад, и добывается она 
именно с помощью вышеупомянутой штуки. 
Еще две — в окрестностях этой комнаты, до- 
бывание их связано с активным использовани- 
ем ТоусНег Сад'’а, поэтому, пока у вас его нет 
рыпаться не советую. 


Азушт Ни Саде\мгау$ 


На этот уровень в основном попадают с преды- 
дущего — изкомнаты с двумя Вратами. Там одни 
ворота требуют для открытия ЭПадо\м/ромег, рав- 
ной 4. Если у вас такая есть, то открывайте, и 
после пробежки по мосту вы перейдете на но- 
вый уровень. 

Вы окажетесь в пещере со множеством усту- 
пов. Допрыгав до входа в туннель, бегите 
внутрь и падайте в проем. Вы окажетесь в за- 
гоне с компанией зомби. Расстреляйте их и на 
руках по уступу стены карабкайтесь к тумбе, с 
которой можно выпрыгнуть из загона. 
Выпрыгнув, вы окажетесь в другом загоне. Из 
него можно выбраться по веревке, которая на- 
тянута от одного угла к башне. Спрыгнув, беги- 
те кпаровозу, забегайте внутрь, направляйтесь 
к хвосту поезда, по дороге убив пару Палачей 
и езжайте на следующую остановку. 

Там, выйдя из поезда, расстреляйте всю окру- 
жающую публику с винтовками и начинайте 
собирать все полезности, которые только есть 
на уровне. Их, по правде говоря, полно. Начать 
можно с Кегабсюга. Чтобы его взять, перед 
красной вагонеткой поверните направо, потом 
добегите до стены и по уступу двигайтесь на- 
лево до двери. Попав в комнату с зеленой жи- 
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жей на полу, по железным квадратным трубам 
идите в комнату, где есть два терминала, куда 
можно воткнуть инженерный ключ. Откроется 
проход, по нему надо добежать до места, на- 
поминающего Храм. Спрыгивайте вниз, рас- 
стреливайте всех, кто шевелится, и с алтаря в 
центре комнаты (там синий огонек горит) 
возьмите Кегаог. С помощью медведя воз- 
вращайтесь назад, к поезду. 

Кстати, одну Душу можно найти, если посмот- 
реть назад от первого терминала. Там будет 
набор железных труб, по которым можно про- 
гуляться. Через некоторое время вы наткнетесь 
на Душу — потеряться по дороге просто невоз- 
МОЖНО. 

Теперь к вопросу о Душах. Первая лежит в той 
башне, к которой протянута веревка (по ней вы 
выбрались до второго загона с зомби). До вто- 
рой можно добраться при наличии у вас Тоиспег 
(зад. Бегите вперед от поезда (на второй оста- 
новке), потом спрыгивайте на металлические 
трубы, на которых стоят железные горящие 
бочки, перебирайтесь через бочки, бегите впе- 
ред, и там в комнате будет та самая Душа. И 
еще одна есть на другом конце туннеля, кото- 
рый начинается прямо в лаве неподалеку от 
этой Души. Еще две добываются при наличии 
у вас Магспег Сач. Опять бегите вперед от по- 
езда, только на этот раз спрыгивайте прямо в 
лаву. Бегите налево, потом прямо, не обращая 
внимания на открытый проход слева, где ездят 
красные штуки. Вскоре вы доберетесь до при- 
личных размеров комнаты, в которой на верев- 
ках висят две клетки и есть масса всяких ус- 
тупчиков и стоек. Активизируйте рычаг на пуль- 
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те. Пустая клетка начнет ездить, после чего 
можно будет добраться до Души, которая ле- 
жит на одном из ящиков как раз под этой ве- 
ревкой. Вторая Душа лежит во второй клетке. 
Расстреляйте ее оболочку, потом банально 
прыгаите, и при напичии некоторого везения вы 
ее получите, До еще одной Души можно доб- 
раться в комнате, где ездят эти самые красные 
штуки — вы их видели по дороге ктой комнате, 
где только что взяли Души. И до еще однсй: от 
комнаты с пультом наверху отходит туннель, 
пройдя по которому, вы увидите еще одну Душу 
Теперь про Души, которые собираются после 
катания на подвесной вагонетке. Их там 4 шту- 
ки, и добраться до них на удивление просто. 
Первая лежит в комнате за дверью, которую 
вы увидите по прибытии на место. И осталь- 
ные в той или иной мере там же; только там 
настолько неописуемая местность, что проще 
их взять, чем вчитываться в то, что я попытал- 
ся бы написать, и пытаться повторить мои вык- 
рутасы. Все как обычно: прыгайте, бегайте, 
стреляйте... Все там, точно говорю. 


Азуит Ни Р!аугоот5$ 


Добраться до этого уровня можно через Вра- 
та, которые находятся рядом со входом на пре- 
дыдущий уровень и требуют эПадо\мромиег не 
меньше пяти для открытия. За ними будет мост 
который вас и приведет к началу уровня. 

Начало уровня выглядит неприятно: огромное 
пространство, залитое красноватой гадостью. 
из которой торчат титанические бпоки. На од- 
ном из них и стоит Геко, Дружно прыгаем в _ 
гадость, плывем направо. Там есть туннель, в 
него надо заплыть. Немного побегав, вы вер- 
нетесь к почти к началу уровня, только окаже- _ 
тесь на уступе, с которого можно перепрыгнуть _ 
на следующий. Там найдите терминал, который _ 
поддается включению с помощью инженерно- _ 
го ключа. После этого откроются двери, и вы _ 
сможете продвинуться дальше. Плывите по 
туннелю, затем, когда окажетесь в тупике поа _ 
большой комнатой, вылезайте из воды, разби- 
райтесь с охраной и по уступам залезайте на 
левую стену, Бегите по самому верхнему усту- 
пу назад и активизируйте два терминала, кото- _ 
рые есть в этих комнатах. Поднимутся блоки, ®_ 








появится новый подводный туннель. Плывите по 
нему мимо стеклянных окон до тех пор, пока не 
окажетесь в комнате с квадратным бассейном. 
Говорю сразу — туннель невероятно длинный, 
поэтому тратить время на разглядывание дос- 
топримечательностей не стоит. Неподалеку от 
бассейна сработает медведь. Это повод пойти 
в двустворчатые двери, немного пробежаться 
(куда именно — понятно, конкретно в этом мес- 
те заблудится невозможно), и вы попадете в 
церковного вида комнату, где на пьедестале 
можно (и нужно) взять Кегацог. На обратном 
пути от церковной комнаты сверните на дере- 
вянный мостик, потом спрыгните направо, за- 
пезайте наверх, направляясь к проходу, в нем 
сразитесь с врагами и, пройдя подальше, най- 
дите Темную Душу. Потом повторите, только 
спрыгивать надо налево, зайдите в мокрый тун- 
нель, потом, используя Ро!дпе, залезайте на 
самый верх и там возьмите Душу. И еще одну. 
Ах, да! От того места, куда вас перебрасывает 
медведь, пробегите вперед и поверните напра- 
во. Перед вами две двери, вам в левую. Лотом 
еще одна дверь, и вы окажетесь в длинной ком- 
нате. Зайдите в самую ближнюю к вам дверь 
слева и возьмите Темную Душу. Потом посмот- 
рите вокруг и... Вуаля! Чтобы взять Уоаюг, вам 
потребуется несколько аккумуляторов, в идез- 
ле —пять (это если вы хотите сразу запастись 
и патронами). А вообще хватит и трех, а патро- 
ны можно набрать потом. 

Последнюю Дущу я нашел следующим образом. 
Идите прямо от места выброса вас медведем, 
потом поверните направо, опять идите прямо в 
дверь. Активизируите переключатель, после 
чего убейте всех, кто зашевелится. Идите по 
паве (разумеется, если у вас есть МагспегСад$), 
сверните налево, и вот она, Душа! А если свер- 
нуть направо, то после сражения с одним очень 
мощным гадом вы получите еще одну Душу, 
Честно говоря, у меня нехорошее подозрение, 
что пару-другую Душ на этом уровне я так и не 
нашел, но что уж поделаешь... Главное, что 
прошпось. 


Тетр!е ог Ргорпесу 


У входа в предыдущий уровень есть Врата, ко- 
торые можно открыть, если ваша ЗВадомромег 


УНАООАМАН (©) 


не меньше 6. Заходим туда, добегаем до ком- 
наты, где много деревянных подставок‘ и Врат 
штуки три, после чего бежим по мосту, который 
от этой комнаты отходит. Собственно, это и есть 
вход в уровень. 

Вы окажетесь в небольшой пещерке рядом с 
Вратами, для открывания которых надо 
эпадо\миро\мег, равную 7. Если таковая есть, то 
открывайте — за ними лежит Мацеац, очень 
ценное оружие. Потом с чистой совестью вы- 
бегаем на открытое пространство и спускаем- 
ся в Тетре оЁ РгорПесу. 

Внутри на вас очень быстро нападут летаю- 
щие тетки — не обращая на них внимания, бы- 
стро продвигайтесь вперед. Когда доберетесь 
до комнаты с большой статуей в середине (во- 
обще говоря, их на уровне несколько, но сна- 
чала вы окажетесь в этой), поворачивайте в 
правый проход, затянутый ‘перепонкой. Кстати, 
на статуе лежит Душа — включите переключа- 
тель за ней, появится водопад, по нему надо 
забраться и взять Душу с руки статуи. И в пре- 
дыдущей комнате появится водопад — по нему 
можно добраться до двери, за которой тоже 
есть Душа. В комнате, залитой лавой с вудуист- 
скими головами на деревянных перекрытиях, 
быстро добегите до перепонки на противопо- 
пожной стороне комнаты и забегите туда. Там 
будет комната, где по кругу вращается дере- 
вянный шест, иногда проносясь над деревян- 
ной платформой. Вам надо за него уцепиться 
и спрыгнуть так, чтобы попасть на эту платфор- 
му. Еспи вам это удалось, идите в очередную 
перепончатую дверь Там будет хитрый 
вращающийся топор и многочисленные 
Агебо!‘ы — всего этого надо суметь избежать. 
Следующая комната — это зал с большой ста- 
туей посередине: идите в дверь справа от вас, 
там поверните еще раз направо и сдвиньте 
раскаленную плиту с дороги подальше. 
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Через пару минут прыжков и метаний вы ока- 
жетесь в комнате с большим количеством пе- 
реключателей. Потом будет комната с летаю- 
щей платформой, но вам надо просто попасть 
на другую сторону. Там живут летающие тетки, 
с которыми связываться бесполезно, лучше 
сбежать — спокойнее будет. Просто ищите устуг- 
чик, куда и надо запрыгнуть, дабы выбраться из 
комнаты. Потом, преодолев большое количество 
лавы, заходите на металлический круг —и вы 
получите Магспег СаЯ, одну из полезнейших 
татуировок в игре. 

Теперь о сборе урожая. Одну Душу можно 
взять, пройдя по лаве метров 46 от того места, 
где вы взяли Магспег бад. Раньше вы уже ви- 
дели эту Душу, просто взять не могли. Еще одну 
Дущу надо взять в комнате с крутящимся шес- 
том — просто спрыгните вниз и подберите ее. 
Остальные Души на этом уровне добываются 
на удивление легко — главное, чтобы татуи- 
ровки были... Всего их еще минимум шесть. 


Азушт НиБ Гауа Оис{$ 


Вход на этот уровень находится недалеко от 
входа в Тетре о! РгорПесу. Там на деревян- 
ном помосте несколько Врат, а нам нужны те, 
которые открываются при 5Надомиромег, рав- 
ной семи. От начала уровня залезайте по усту- 
пам стены на мост, наполненный лавой, и бе- 
гите налево, вплоть до первой двери слева. 
Поднимайтесь наверх, по дороге вам попадут- 
сятри Темные Души — их надо подобрать. Ког- 
да окажетесь в комнате с каким-то механизмом 
нездоровых размеров, сработает медведь. 


Одну Душу можно подобрать, если залезть на 
этот механизм. Он вас немного... 53... подви- 
нет, и вы окажетесь в мелком месте с Душой 
наедине. Несколько Душ можно добыть, если _ 
увас есть Мадег Сад — она позволяет вам пла- 
вать в отраве, чем и надо активно пользовать- 
ся. В ядовитой луже есть туннель, по нему наде 
проплыть до тех пор, пока не появится зозмож- 
ность передвигаться по суше. Добравшись до 
большой комнаты, в которой стоит много куби- 
ческих предметов, прыгайте по ним наверх, 
пока не доберетесь до начала деревянного тун- 
неля. В конце него вы найдете Душу. | 
И еще одну — из тех, которые вы видели в на- _ 
чале уровня через стеклянные окна. Только 
чтобы взять эту Душу, надо не вылезать на сушу 
при первой возможности, а поплавать дольше. 

Еще одну Душу можно найти, если проплыть в 
другой туннель, наполненный гадостью. Доб- 
равшись до комнаты с терминалами, активи- 
зируйте их все, после чего пробегите еще не- 
много вниз и возьмите Дущу. И еще одна Душа 
есть во вторичном туннеле, который отходит от 
последней комнаты с токсином. 


Тетр!е о? Вюод 


Добраться на этот уровень можно от того же ме- 
ста, что и на предыдущий, только надо заходить 
в те Врата, которые требуют 5Падо\муромег не 
меньше восьми. 

Идите вперед и нажмите два переключателя, 
чтобы опустить статуи. Бегите через открывши- 
еся проходы, и, когда вы окажетесь на неболь- 
шом уступчике перед колоссальной комнатой, 
сработает медвель. 

Потом спуститесь вниз, включите два переклю- 
чателя справа и слева. соответственно, и голо- 
вы опустятся вниз. Теперь надо добраться до 
того места, гле была правая голова. По уступ- 
чикам под входами допрыгайте до стены, по- 
том цепляйтесь за уступ и на руках ползите 
налево до тех пор, пока не сможете запрыгнуть 
наверх. По коридору двигайтесь до тех пор, 
пока не окажетесь в комнате с качающимся 
молотом и платформой, которая ездит то вверх, 
то вниз. На нее надо запрыгнуть, и когда она 
поднимется на максимальную высоту, следует 
спрыгнуть с нее направо на уступ. Заходите в 
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туннель в стене, двигайтесь по нему до тех пор, 
пока не упретесь в каменную голову, перегоро- 
дившую путь. Идите направо, включите три пе- 
реключателя — один на вашем уровне, другие 
ниже, и голова опустится вниз. Теперь повто- 
рите весь путь, начиная от места, где срабаты- 
вает медведь, и за головой идите в голубой 
туннель. На другом конце будут Врата, и если 
ваша ЭПадомироуиег равна 9, вы сможете их от- 
крыть и взять СаабазН. 

Теперь возвращаемся к «медвежьему» месту, 
отгуда повторяем весь путь вплоть до комнаты с 
токсином, только на этот раз надо не сворачи- 
вать в туннель в стене, а спрыгивать на уступ 
между головами, которые периодически высовы- 
ваются из стены. Отгуда вы сможете а два прыж- 
ка добраться до очередного переключателя на 
стене, после чего прыгайте по платформам, над 
которыми двигаются «толкатели», пока не добе- 
ретесь до двери на противоположной стене. 
Технология преодоления следующей комнаты 
аналогична — прыжки и увертки до тех пор, 
пока не доберетесь до двери, 

В следующей комнате бегите вперед до тех пор, 
пока не доберетесь до переключателя. Акти- 
визируйте его, переживите наскоки летающих 
теток, после чего выходите через следующую 
дверь. 

В этой комнате спрыгивайте в лаву, затем че- 
рез туннель до места, где вы сможете запрыг- 
нуть. Кстати, тут же лежит и Темная Душа. Те- 
перь надо включить оба переключателя в уг- 
лах. Допрыгайте до них и сделайте это. Если 
сможете. Когда все будет готово, вставайте в 
металлический круг, смотрите кино и получай- 
те честно заслуженную Мадег Сач. 

Теперь по Душам. Та Душа, которая лежит в 
первой большой комнате в клетке, добывает- 
ся, если вы получили Мадег Сад — просто ны- 
ряйте в отраву и плывите через туннель, кото- 
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рый ведет в клетку. Две Души можно получить, 
если пропрыгать из «медвежьей комнаты» на- 
лево, через проход, появившийся после опус- 
кания головы. 


Азушт Упдегсйу 


Попадают на этот уровень традиционно — не- 
подалеку от входа в Тетре ог Ргорпесу есть 
деревянная конструкция, на конструкции пол- 
но Врат, и надо открыть те, которые требуют 
эпадо\!ро\мег не менее девяти. 

Чтобы добраться до места срабатывания мед- 
ведя, просто бегите вперед, и когда окажетесь 
перед входом в огромную пещеру, медведь сра- 
ботает. 

Это один из немногих логичных уровней в игре. 
То есть тут надо бежать так, как бежится, а бе- 
жится всегда по делу. Шаг влево, шаг вправо 
рассматривается как побег, вернее, просто не- 
возможен. Если бежать упорно, то скоро в од- 
ной из башен со спиральным спуском из боль- 
шого ящика выйдет злой товарищ размером 
этажа в два и будет делать гадости. Когда вы 
его убьете, из него вывалится Темная Душа. 
Еще две Души вы найдете ло дороге. Вроде 
бы ничего интересного на этом уровне больше 
нет. Ах, да. За неподвижными пропеллерами 
слева надо взять еще один Кагастог, а за ним 
внизу есть еще одна Душа. 


Могааг{ 5З1гее!{ Мем/-Уогк 


На этот уровень попадают с уровня Са!едга! 
огРат с помощью Ветасюга. 

Вы окажетесь в здании, которое явно требует 
ремонта. Полуразрушенные коридоры приве- 
дутвас в большой зал, где вы встретите «кек- 
са» с сильно развитым чувством юмора. Пос- 
ле окончания занятного ролика товарищ исчез- 
нет, а вам придется его искать. 

Постепенно поднимайтесь все выше и выше, 
пока не найдете комнату с генератором. Вклю- 
чите его, и в здании появится электричество. 
После этого вернитесь в комнату, где вы наблю- 
дали кино, откройте лифт и поезжайте на самый 
верх. Найдите аккумулятор, после чего еще не- 
которое время побегайте, и враг нападет. 
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Это один вариант. А во всех остальных случаях 
этот злыдень спрыгивал на меня с потолка од- 
ной из комнат неподалеку от генератора. Какуж 
вам повезет — не знаю. 

Убить его несложно. Стреляйте с двух рук до 
тех пор, пока ему очевидно не станет плохо. 
Когда это произойдет, он начнет делать непо- 
нятные трансформации и постепенно превра- 
щаться в монстра. В этот момент надо его рас- 
стрелять из эпадо\дап'а, и все наладится. Если 
вдруг у вас останется совсем мало жизни, не 
забывайте, что есть такая полезная вещь, как 
Епзеюпе — она отразит его гнусные нападки. 
На полу после смерти этого товарища по имени 
Ноте К\ег останется Темная Дуща. 

С алтаря надо взять аккумулятор затем дой- 
дите до алтаря, после чего с помощью Риз 
вы попадете на уровень под названием 


Епдте Воск. Бомт З!тее{ 
ЗфаНоп Гопдоп 


На уровне Саведга! оЁРат идите в зал с огром- 
ной лестницей, на вершине которой висит рас- 
пятая тушка, когда-то бывшая чеповеком. 
Воткните в нее Кегасюог, потом нажмите 
«Изе», и вы попадете на этот уровень. На сто- 
ле перед вами будет лежать уеск'$ Зоугпа| — 
возьмите его. 

Выйдете через дверь и идите вниз до упора. По- 
ворачивайте налево и идите до тех пор, пока не 
окажетесь перед выбором — идти направо или 
запрыгнуть наверх. Идите направо, пока не при- 
дете в комнату с зеленой жидкостью. Потом по 
подземному туннелю плывите в комнату, выби- 
райтесь на поверхность, идите в ближайшую 
комнату, там активизируйте переключатель. 
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Переместившись, идите налево, и вы увидите 
три нездоровых пропеллера. Опплывитеих, по- 
том двигайтесь дальше, и скоро вы доберетесь 
до комнаты, где находится Уаск Пе В ррег. За- 
стрелите его из произвольного оружия, а когла 
ему временно станет хуже, застрелите его из 
эпадо\идап’а. Когда он умрет, то оставит после 
себя Темную Душу 

Врата Душ находятся совсем рядом: исполь- 
зуйте Ризт, и вы окажетесь в очередной части 
Азумтз Епате Воск. 


Сагае!е ДайЙ Теха$ 


Попадают на этот уровень традиционно — че- 
рез тушку на уровне СаФедга! о! Ра. Разуме- 
ется, через новую тушку: 

В комнате, где слышны крики и полицейские 
сирены, ориентироваться придется только на 
слух — никаких других примет у этой комнаты 
не наблюдается. В комнате охраны вы найдете 
фрагментытуловища, но не ешьте их сразу — в 
руке, свисающей из терминала, зажата искомая 
пластиковая карта, которая открывает проходы. 
Только умоляю вас: не надо е= тыкать во вса 
решетки, которые попадаются вам на пути. Для 
этого есть специальные терминалы. 

На этом уровне вам предстоят три схватки с 
Серийными Убийцами. Технология одна и та 
же: вы их находите, после чего сперва приво- 
дите в бессознательное состояние выстрела- 
ми из подручных средств, а потом уничтожае- 
те из зпадомдап'а. К сожалению, невозможно 
точно сказать, где и кто будет — эти товарищи 
постоянно перемещаются с места на место. 
Покинете уровень вы из комнаты, где сразитесь 
с последним Серийным Убийцей — там откро- 
ются Врата Душ. Вы попадете на предпослед- 
ний ‘уровень игры. 

Уровень не очень большой, единственный его 
недостаток, если можно так выразиться, таков: 
если вы активизируете терминал на одном его 
конце, дверь обязательно откроется, но на дру- 
гом конце, поэтому побегать придется прилич- 
но. Но уж если вы добрались до этого уровня, 
вам это не страшно. Кстати, в самом начале 
уровня есть раскрашенная дверь слева. Рас- 
стреляйте ее, потом используйте Саебазп на 
платформе, и вы найдете аккумулятор. 

















Азуит Оагк Епдте 


Мы неумолимо приближаемся к концу. На этот 
уровень вы можете попасть четырьмя спосо- 
бами, Во-первых, с уровня Садемау$: просто 
надо будет сесть в красную вагонетку, и вас 
привезут куда надо. Остальные три — это че- 
рез Врата Душ, которые становятся доступны 
после убийства Серийных Убийц (простите за 
каламбур}. 

Итого четыре раза. Вам придется 4 раза настра- 
ивать такие синенькие штучки, чтобы они от- 
ключили колоссальные шатуны, которые пре- 
граждают вам путь к возлюбленному брату. 
Каждый раз необходимо знать правильное со- 
четание уровней синей жидкости. Для первого 
шатуна это 5-5-5 —то есть все три цилиндра 
должны быть заполнены до верхней отметки. 
Для остальных, к сожалению, я не представ- 
ляю себе, как идентифицировать каждый из 
них, поэтому вам придется попробовать три 
комбинации. Но это лучше, перебирать по 125 
на каждый, не так ли? 

Вот эти комбинации: 1-2-4, 3-1-2, 2-4-5. Когда вы 
отключите все шатуны, идите вперед, и перед 
вами откроются просторы последнего уровня, 
уровня, где вы схватитесь с самим Дьяволом. 


Гедюоп 


Сперва Главный Гад будет человеком, а потом 
станет монстром. Технология его убиения от- 
носительно проста: стреляете сперва в чело- 
века, потом в монстра одновременно из 
эпадом/дуп'а и Моююга, По идее, через неко- 
торое время он помрет. 

Поздравляем! 

Хотя я в это все равно поверить не могу... 





ШО) 


Как собрать Е'есЙрзег 


| ‘'есйрзег — очень ценная вещь. Этот странно- 
го вида ножик позволяет ГеКо! оставаться 
эрадо\митал'ом в мире живых и собирать Тем- 
ные Души в мире мертвых. И пять Серийных 
Убийц тоже без этого не убить. В общем, вещь 
повышенной полезности. 
Состоит Е'есПрзег из трех частей, которые раз- 
бросаны по разным местам. Прежде чем начи- 
нать их собирать, убедитесь, что ЗПаЧомиромег 
не меньше 7, иначе ничего не выйдет. Убеди- 
лись? Ну вот и замечательно. Тогда приступим. 
Первая часть 'есйрзег сильно смахивает на 
мороженую курицу и называется !а |1ипе. С 
помощью медведя перенеситесь в Ргорпесу 
Спагтьег. Идите по направлению к Вратам че- 
рез мост, но не заходите в них, а спрыгните 
вниз, в овраг, Там есть еще одни Врата, кото- 
рые открываются при ЭЗПадо\иуро\мег, равной 2. 
Откройте их, и вы попадете в место, где еще 
пара Врат: одни в яме, а другие нет. Вам надо 
идти в те, которые не в яме. Чтобы их открыть, 
вам понадобится ЭПадом/рочуег, равная 3. За 
ними и лежит первый кусок Гесйрзега. 
Потом возвращайтесь обратно, прыгайте в яму 
с Вратами и открывайте их. Попадете в комна- 
ту с лавой и двумя Вратами. Вам надо пройти 
в те, которые согласны открыться только при 
наличии эпадомиро\мег, равной 4. Пройдя сквозь 
них, вы найдете Врата, которые хотят уже 
эпадомуромиег пятого уровня, а за ними лежит 
второй кусок ГесПр5ега Га зоей. 
За пьедесталом, на котором лежит [а Зоей, 
есть незаметный проход. Вам в него. Скоро вы 
доберетесь до места, где стоят Врата, требую- 
щие Зпадомро\миег, равную 6. За ними есть ком- 
ната с лавой, откуда можно попасть в Тетр!е 
от Ргорпесу. Но сейчас туда попадать не надо, 
надо пройти в дыру в стене. Дыра именно в 
стене, не надо залезать на деревянные плат- 
формы! За проходом очередные Врата, и если 
ваша 5Падо\миромег не меньше семи, то за ними 
вы найдете третий кусок 'есйрзега —Ёа Гате. 
После этого возвращайтесь в церковь, Мата 
Меше проведет над вами чрезвычайно непри- 
личный обряд, после чего вы получите иско- 
мые таланты. Поздравляем! 


Пена Ш 9009 
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СЕРЕБРО: ЭПИЧЕСКИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 


ЗНуег — это игра, созданная британскими раз- 
работчиками, которая представляет собой двух- 
мерное приключение с видом от третьего лица. 
Ее интерфейс напоминает собой все приставоч- 
ные аркады: герой перебегает с одного экрана 
на другой, отличающийся от предыдущего деко- 
рациями и ракурсом наблюдения за главным ге- 
роем. Простота этой игры, на мой взгляд, и есть 
ее главное достоинство: любой человек, даже тот, 
кто мало знаком с компьютерными играми, смо- 
жет легко разобраться с ее правилами и скоро- 
тать часок-другой за красочным приключением 
в волшебной стране. Сюжет ЭИмег, как и всяких 
героических эпосов, является одним из эпизодов 
в извечном противостоянии сил добра и зла. 
Злобный и могущественный колдун Зйуег (Силь- 
вер) всерьез задумался о мировом господстве, 
которого он сможет достичь, если соединится со 
своим покровителем — темным богом Апокалип- 
сисом. Но для выполнения этой задачи Сильве- 
ру необходимо провести самый крупный и самый 
кровавый ритуал за всю историю существования 
магии: разом собрать и слить воедино кровь всех 
молодых женщин, проживающих в огромной про- 


винции под названием /агтай, И вот приспешни- 
ки Сильвера вышли на охоту. Но, как этого тре- 
буют законы жанра, они совершают большую 
ошибку — похищают жену молодого воина по 
имени Оама (Дэвид), который клянется разыскать 
свою любимую и жестоко отомстить негодяю 
Сильверу. Сам виновник окопался в неприступ- 
ной крепости, проникнуть в которую обычному 
человеку не представляется никакой возможно- 
сти. Даже если он и ухитрится пробраться на ее 
территорию, победить Сильвера, могуществен- 
нейшего колдуна, ему просто не под силу. Одна- 
ко не стоит отчаиваться: ‘есть один способ, кото- 
рый потребует от вас мужества и стойкости, а 
также упорства в достижении своей цели. Он за- 
ключается в... но не будем забегать вперед и по- 
зволим событиям развиваться по порядку. 


Вступление 


Игра начинается с небольшой сценки, в кото- 
рой вы увидите, как один из лучших военачаль- 
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ников Сильвера — Гиде — исполняет его при- 
каз: собрать всех женщин в крепости колдуна 
под предпогом выбора невесты для своего хо- 
зяина. После этого картина изменится, и вы 
познакомитесь с главным героем игры — Дэ- 
видом, который, совершенно ничего не подо- 
зревая, возвращается домой... Во дворе его 
ждет дедушка, готовый преподать ему несколь- 
ко уроков искусства обращения соружием. Вам 
придется зайти в хижину и подняться на вто- 
рой этаж, там в сундуке хранится ваше снаря- 
жение: короткий меч и небольшой круглый щит. 


Меню 


В центре меню изображена физиономия выб- 
ранного персонажа, под которым указано чис- 
ло, отражающее состояние его здоровья, а так- 
же число магических очков, находящихся в рас- 
поряжении этого человека. Снаряжение содер- 
жит восемь отделений, я перечислю их, двига- 
ясь по часовой стрелке. 

В самом верхнем отделении хранятся все ваши 
съестные припасы: яблоки, пироги, мясные и 
прочие деликатесы. Все они нужны для вос- 
становления здоровья ваших бойцов. Каждое 
блюдо способно восстановить от 20 до 200 еди- 


ниц здоровья. 
Второе отделение с изображением пентаграм- 
мы отвечает за магические заклинания. Восемь 
доступных вам заклинаний соответствуют вось- 
ми магическим сферам, которые вам предсто- 
ит раздобыть в ходе игры. На первом этапе у 
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вас нет ни одной такой сферы, поэтому про 
заклинания можно пока забыть, но только на 
время. 

Следующее отделение посвящено оружию: это 
рогатки, луки, метательные ножи и топоры и даже 
бумеранги. Для некоторых из них (бумеранг, ро- 
гатка) не требуется никаких боеприпасов, а для 
асех остальных необходимы запасные стрелы, 
ножи и топоры. Все это можно приобрести у тор- 
говца на рынке или найти по дороге, 
Следующее отделение в вашем снаряжении 
представляет магическое вооружение. Здесь 
хранятся мечи, кольца и амулеты, которые мо- 
гут оказать существенную помощь в сражении. 
К сожалению, все они имеют ограниченное вре- 
мя действия, по прошествии которого им нуж- 
но «подзарядиться», чтобы восстановить свои 
способности. Волшебные вещи также будут 
попадаться вам по дороге. 

В отделении, которое находится в самом низу, 
содержится сразу несколько более мелких от- 
делений; информационное, где можно посмот- 
реть суммарную статистику по всем вашим пер- 
сонажам и их снаряжению; магическое — здесь 
хранится восемь видов магических напитков, 
каждый из которых обладает полезным в бою 
эффектом; 

в третьем отделении хранятся неиспользован- 
ные ключи от дверей и сундуков, которые вы 
нашли во время своих приключений. 
Следующее отделение с изображением щита 
хранит в себе восемь видов щитов, оказываю- 
щих неоценимую помощь в битве. 
Предпослелнее отделение — это склад оружия, 
которое представлено в игре мечами, молота- 
ми, булавами и секирами. 

В последнем отделении под таинственными бук- 
вами «ЭР» значатся различные фехтовальные 
приемчики, которые очень и очень пригодятся 
вам в сражении, Единственный их недостаток — 
большое время «перезарядки», которое нарас- 
тает с ростом сложности каждого приема. 


Прохождение 


Но вернемся к игре. Зайдите внутрь дома и 
поднимитесь на второй этаж. В сундуке, как я 
уже говорил, лежат щит и меч Дэвида. Это са- 
мое простое оружие в игре. Возьмите в одну 
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руку щит, а в другую меч. Теперь спускайтесь 
на первый этаж и, подобрав лежащее непода- 
леку яблоко, выходите на улицу. Здесь вас ждет 
дедушка, который научит Дэвида обращаться 
с оружием. 

Первое движение, которое вам предстоит выу- 
чить, — это прямой рубящий удар. Самый про- 
стой и наименее эффективный прием. Нажми- 
те и держите кнопку действия, а одновремен- 
но с этим один раз щелкните левым шифтом. 
Второе движение — более сложное. Это пря- 
мой выпад, Он требует больше всего времени 
и имеет малую площадь поражения. Но зато 
это самый смертоносный прием, который на- 
носит максимум повреждений сопернику. На- 
жмите Действие и, удерживая эту кнопку, на- 
жмите кнопку Круг. Вот это и есть прямой вы- 
пад. Чтобы закончить урок, вам нужно повто- 
рять за дедушкой все приемы, которые он вам 
показывает. Следующий прием — рубящий 
удар вправо. После этого достопочтенный ста- 
рец продемонстрирует вам рубящий удар вле- 
во — здесь джойстик нужно двигать справа на- 
лево. Следующий прием очень распространен 
в битве типа «стенка на стенку»: он имеет са- 
мую большую площадь поражения. Это рубя- 
щий удар с разворотом: зажмите Действие и 
кнопку Круг, после чего резко проведите ана- 
логовым джойстиком сверху вниз. Следующее 
движение, которое Дэвиду необходимо будет 
выучить, — это отскок, Нажмите Действие и на- 
жмите левый шифт. Это очень удобный способ 
избежать выпада противника в бою один на 
один. Если Дэвид держит в левой руке щит, то 
вместо отскока он прикроется щитом. Щит от- 
разит любую атаку, проведенную спереди. К со- 
жалению, все щиты имеют свойство изнаши- 
ваться с ростом числа отбитых атак, поэтому 
служат они недолго. 

В самый разгар тренировки к домику Дэвида 
подойдет громила Гиде со своими солдатами 
и уведет жену нашего героя. Дэвид вместе со 
своим дедушкой побегут догонять похитителей, 
но тут дорогу им преградят несколько импер- 
ских сопдат, В этом месте вас ждет первая во- 
оруженная стычка, в которой можно опробовать 
все движения, о которых вам рассказал дедуш- 
ка. После! боя осмотрите внимательно место 
действия и поднимите все, что осталось от про- 
тивника. Это может быть продовольствие, ору- 


жие, щиты и прочие вещи, место которым от- 
нюдь не на земле, а в вашем снаряжении. Пе- 
ребин всех солдат, бегите в ту сторону, куда 
увели жену Дэвида. Вы перейдете на следую- 
щий экран, где увидите удирающего Гиде. 
Дорогу вам вновь преградят несколько его сол- 
дат. Чтобы попасть на следующий экран, вам 
нужно всех их уничтожить. Выберите себе про- 
тивника и аккуратно отработайте на нем все 
изученные приемы. В гущу сражения старай- 
тесь не ввязываться — пусть за вас поработа- 
ет дедушка. Все равно ан на этом этапе игры 
практически неуязвим. В общем, деритесь по 
необходимости. Во время 6ся в левом верхнем 
углу появляется изображение ваших героев 
(дед Дэвида кним не относится}, указывающее 
их состояние: верхняя полоска показывает здо- 
ровье персонажа (зеленый цвет — здоров, жел- 
тый цвет — ранен, красный цвет — смертель- 
но ранен), средняя полыска — число магиче- 
ских очков персонажа, а самая нижняя полос- 
ка — состояние его щита. Как только отвоюете 
этот экран, спешите на юг, в ту сторону, куда 
скрылся похититель. Вы окажетесь в порту. К 
причалу пришвартован галион, на который са- 
дится Риде со своими охранниками. Но у вас 
на пути вновь оказывается отряд вражеских 
солдат, которых вам придется завалить, преж- 
де чем вы сможете добраться до трапа кораб- 
ля. Еще пара трупов — и вот вы уже возле при- 
чала. Но уже слишком поздно: корабль с плен- 
никами на полном ходу направляется в откры- 
тое море, Теперь придется узнать, куда он на- 
правляется, чтобы освободить жену Дэвида и 
остальных пленниц. К счастью, возле причала 
вам встретятся старик со старухой, которые по- 
ведают вам не только о своем горе, но и о том, 
что в лесах Неауеп’'а жители города, все, кто 
может держать в руках оружие, разбили лагерь и 
сибирают силы для партизанской войны против 
диктаторского режима императора Сильвера. 
Ступайте назад, на следующем экране с харак- 
терным звуком появится джентльмен, который 
зычным голосом заявит, что он историки желает 
записать в свою книгу все ваши приключения. 
Таким образом, в этой игре вы сможете сохра- 
ниться. Каждый раз придется ждать появления 
историка. Этоне очень удобно, но зато прибав- 
пяет интерес игровому процессу. Запишитесь. 
и отправляйтесь к городским воротам. Дорога 
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к дому будет временно недоступна: сначала 
нужно посетить лагерь повстанцев. Дорога к 
нему ведет через город под арку. Возле арки 
вас поджидают несколько солдат, справиться 
с которыми вам ничего не стоит. Соберите все 
трофеи и шагайте дальше. Вы окажетесь на 
рыночной площади перед казармами. По обе 
стороны дороги стоит парочка торговцев, у ко- 
торых вы можете купить провиант и запас для 
оружия. Тот, что торгует продуктами, появится 
' сразу, а его коллега с боеприпасами будет дос- 
тупен чуть позже, когда по сюжету у вас будет 
хоть какое-нибудь стрелковое оружие. К этому 
времени в вашем распоряжении будет около 
50 монет. Лучше всего их потратить на еду и 
закупить побольше дорогих продуктов — сыра 
и хлеба. Продолжайте двигаться на восток, пока 
перед вами не окажется большая арка, озна- 
чающая вход в Неауеп. Сквозь нее может прой- 
ти лишь человек с чистыми помыслами, поэто- 
му следующих за вами злодеев она не пропус- 
тит. Скорее бегите под арку, поскольку за вами 
снаряжена погоня и солдаты будут все прибы- 
вать и прибывать, а перебить всех вам не удаст- 
ся. Когда окажетесь в безопасности, ступаийте 
на северо-восток, к месту, где расположен ла- 
герь повстанцев. На поляне сверните на запад. 
Вы попадете на экран, где познакомитесь с ка- 
раулом повстанцев, а потом и с их предводи- 
телем — человеком по имени ОикКе. 


Адские разборки 
в библиотеке 


Лидер повстанцев расскажет 
Дэвиду о том, что неподале- 
ку от лагеря есть старая 
библиотека, на крыше кото- 
рой размещен телескоп. С 
его помощью можно про- 
следить, куда направляется 
корабль с пленницами. В 
лагере поговорите со всеми, 

с кем только можно. Помимо 
интересной информации, 
два бойца продемонстриру- 
ют вам первый из тех фех- 
товальных «приемчиков», 
с которых я говорил ра- 
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нее. Чтобы использовать в бою этот прием, сде- 
лайте так: щелкните на его изображении, по- 
том нажмите А и кнопку В. Удерживайте их на- 
жатыми в течение секунды, и Дэвид с успехом 
выполнит указанный маневр. Все эти «прием- 
чики» отличаются от обычных атактем, что по- 
крывают большую площадь и наносят повы- 
шенный ущерб противнику (иногда даже пре- 
вышающий нормальный в 5-10 раз). Перед тем 
как покинуть лагерь, подберите факел возле 
костра и отправляйтесь назад, к поляне, изоб- 
раженной на рисунке. Попробуйте войти в пе- 
щеру. сквозь которую можно попасть в забро- 
шенную библиотеку. Страшный рев не позво- 
лит вам туда зайти. Поэтому зажгите факел 
(просто щелкните на нем) и повторите попьт- 
ку. К большому облегчению, этот звук произво- 
дил не супермонстр, а всего лишь маленький 
мальчик, игравший на роге. Как только он уда- 
лится, рядом с вами появится историк и пред- 
ложит вам сохранить игру. Сохраняйтесь и сту- 
пайте сквозь западный выход из пещеры ко 
входу в гигантскую библиотеку, перед которым 
крутятся несколько адских созданий. Видимо, 
здесь не все в порядке и обитателям библио- 
теки требуется ваша помощь. Войдите внутрь 
и уничтожьте всех врагов. Спасенный профес- 
сор подтвердит слова лидера повстанцев о су- 
ществовании телескопа, вот только есть одна 
проблема... Местный ученый-не- 
‚ кромант открыл портал в другое 
№ измерение и, похоже, не в со- 
стоянии его закрыть. Этот 
портал открыл дорогу 
большому количеству 
злобных маленьких су- 
ществ, с которыми вы 
недавно сражались. И 
пока они населяют зда- 
ние библиотеки, ученые 
не могут помочь вам на- 
ладить телескоп. Так что 
придется вам отыскать 
какой-нибудь способ пе- 
рекрыть ворота между 
измерениями и уничто- 
жить всех тварей, ус- 
певших проникнуть в 
этот мир. Но сначала 
нужно найти некро- 
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манта. Через крайнюю левую дверь поднимай- 
тесь на следующий этаж библиотеки. Уничтожь- 
те всех чертенят в следующем помещении и 
спускайтесь вниз, Очередной экран встретит 
вас десятком все тех же маленьких тварей. 
Справиться с ними крайне пегко: один взмах 
меча уничтожает сразу нескольких. Когда все 
чертенята будут мертвы, проходите под боль- 
шой аркой в следующую комнату. 

Там вас встретит еще одна толпа тех красных 
маленьких оборванцев. Поскорее расшугайте 
ее и подберите рогатку, оставшуюся после боя. 
Она поможет вам уничтожить засевшего на 
книжном шкафу «снайпера». Ученый чертенок, 
читающий книгу в дальнем углу комнаты, ни- 
чего путного вам сказать не сможет, но и не 
помешает двигаться дальше. Поэтому не об- 
ращайте на него внимания и поднимайтесь по 
лестнице, ведущей на следующий экран. В ко- 
ридоре вы обнаружите сундучок, набитый край- 


не полезными вещами. Подберите все, что пло- 
хо лежит, и шагайте дальше. На лестнице при- 
дется расправиться с несколькими петающи- 
ми созданиями, и дорога вновь будет свобод- 
на. Зайдя в большой зал с книжными стелла- 
жами по стенам, идите в южную дверь и осво- 
бодите еще одного ученого. Первым делом 
сосредоточьте все силы на уничтожении чер- 
тенка, разодетого, как клоун, потому что он по- 
стоянно призывает на помощь все новых: и но- 
вых своих собратьев. После этого возвращай- 
тесь назад и идите в восточную дверь, веду- 
щую из этого зала. Продолжайте двигаться 
дальше, уничтожая выходцев из преисподней. 
Если противник находится вне досягаемости 
вашего меча, используите рогатку. По пути вам 
встретятся еще два сундука и один историк. 
После этого вы войдете в просторную запу 
где желтая бестия, удиравшая от вас все это 
время, предложит сделку: вы пощадите его, а 
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он в благодарность покажет свое «тайное со- 
кровище». Перебейте всех его приятелей, а 
потом следуйте за ним под лестницу. В конце 
концов выяснится, что эта желтая бестия вас 
обманула, поэтому придется возвращаться ни 
счем (сундук с провиантом, который вы нашли 
по дороге, разумеется, не в счет) обратно в ту 
большую залу. Преследуемый вами чертенок 
выпьет магическое зелье, которое по праву 
должно быть вашим, и превратится в очень 
большого и очень злобного. Убивать его при- 
дется лично вам, потому что дедуля быстрень- 
ко ретируется на лестницу. Этот чертенок очень 
способный: он может пребольно стрелять ка- 
кой-то зеленой гадостью, махать огромной ду- 
биной и даже немного колдовать. Сражаясь с 
ним, постоянно посматривайте на шкалу, ука- 
зывающую на состояние здоровья Дэвида. Не- 
сколько яблок или две корочки хлеба помогут 
вам легко уничтожить этого гиганта, Покончив 
с ним, поднимайтесь наверх и переходите на 
следующий экран. Там вас встретит некромант- 
экспериментатор, который поставит перед вами 
еще одну задачу: вам предстоит запустить бой- 
лерную, которая снабжает энергией телескоп. 
Но сначала необходимо закрыть портал, кото- 
рый охраняется злобным демоном. Ученый от- 
ведет вас к пещере, в которой живет этот де- 
мон, и даже снабдит кое-каким инвентарем, но 
сам помогать вам не станет. Придется рассчи- 
тывать только на свои силы. Поднимайтесь 
наверх и откроите сундук — в нем лежит ледя- 
ной меч, который вам очень пригодится, но толь- 
ко чуточку позже, После этого следуйте за уче- 
ным в открытый телепорт. К тому времени, когда 
Дэвид спустится на первый этаж библиотеки, туда 
войдет Риде с двумя своими солдатами. Он при- 
шел закончить то, чего не удалось сделать его 
слугам там, в порту. Дед Дэвида выйдет с ним на 
поединок и почти тут же погибнет. 

У вас будет выбор: уйти вместе с некромантом 
через волшебную дверь или попытаться ото- 
мстить за смерть деда. Если вы выберете вто- 
рое, то Дэвида и его деда будут разделять все- 
го-навсего два быстрых взмаха меча, Поэтому 
выбирайте бегство, потому что ваше время еще 
не пришло. Оказавшись на следующем экра- 
не, ступайте в восточную дверь и подберите 
магический эликсир. Возвращайтесь обратно и 
идите сквозь западную дверь во двор. Унич- 
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тожьте всех чертенят и входите в восточную 
дверь. Идите, пока не доберетесь до тупика, 
где стоит сундук с пропитанием. Вновь посети- 
те сад и запишитесь у появившегося историка. 
После этого можете с легким сердуем идти 
сквозь западную дверь. Дверной проем в вос- 
точной стороне этого большого помещения 
приведет вас как раз к лифту, который вмиг 
доставит вас во владения демона, охраняюще- 
го портал. Площадка лифта расположена в 
правом верхнем углу экрана. 

Спустившись вниз, зайдите в бойлерную и пе- 
реговорите с ее работником. Он даст вам се- 
ребряный ключ и скажет, что согласен запус- 
тить бойлер, если вы разберетесь со всеми 
выходцами из преисподней, заселившими пе- 
щеры. На следующем экране вам придется спу- 
ститься по очень узкой лестнице вниз, по до- 
роге сражаясь с земляными големами. Эти ре- 
бята довольно крепкие, здоровья они вам по- 
портят много. Чтобы максимально облегчить 
себе эту задачу, вооружитесь ледяным мечом 
и отстреливайте этих созданий на расстоянии. 
Ледяным мечом можно махать так же, каки 
обычным, но настоящая его сила заключается 
в стрельбе сосульками на расстоянии. За раз 
он может выпустить четыре или пять сосулек, 
но после этого будет несколько минут переза- 
ряжаться, поэтому придется подождать. В об- 
щем, спускайтесь вниз, все время следя за здо- 
ровьем Дэвида, и ныряйте в небольшой лаз, 
расположенный на самом дне пещеры. Ма- 
ленький пятачок, куда вы попадете, будет пе- 
реполнен земпяными големами, среди которых 
будет носится маленькая невидимая бестия и 
призывать все новых и новых противников на 
борьбу с вами. Ледяной меч против гопемов 
гораздо эффективнее, нежели обычный корот- 
кий меч, поэтому имеет смысл драться именно 
им. Когда все ваши противники будут мертвы, 
заходите в правую дверь и навестите алхими- 
ка. В его комнате есть запертая дверь, за нею 
лежит спаоз ройоп — бутыль с взрывоопасной 
жидкостью, которую можно использовать как 
гранату. Серебряный ключ, полученный вами 
от работника бойлерной, откроет вам эту дверь. 
После этого возвращайтесь назад и проходите 
в крайний левый проход. 

За ним находится длинная лестница, охраняе- 
мая големами. Отстреливайте их из ледяного 
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меча, делая небольшие перерывы для его пе- 
резарядки. На следующем экране вас ждет оче- 
редная лестница с големами. У самого осно- 
вания лестницы вы обнаружите небольшой лаз, 
ведущий в логово демона, охраняющего пор- 
тал. Но перед заходом туда запишитесь у ис- 
торика и восстановите свое здоровье до мак- 
симума. Убить демона непросто, единственная 
возможность с ним справиться — стрелять из 
ледяного меча, прячась за валуном на время 
перезарядки. Постарайтесь стрелять в те мо- 
менты, когда демон собирает энергию для оче- 
редного заклинания, именно в этом случае он 
наиболее уязвим для ваших атак. Кроме этого, 
вам постоянно придется отбиваться от нескон- 
чаемых слуг этого монстра. Во время битвы 
постоянно поглядывайте на индикатор здоро- 
вья демона и своего персонажа. При помощи 
яблок и морковок старайтесь поддерживать 
здоровье Дэвида на уровне около 50—60, что- 
бы избежать неприятных неожиданностей — 
обидно будет погибнуть под самый конец боя 
из-за простой беспечности! 

Пяток удачных попаданий — и демону конец. 
После этого вы сможете подняться на верши- 
ну библиотеки и настроить телескоп. Посмот- 
рите в него, и выяснится, что галион с пленни- 
цами на борту полным ходом направляется к 
провинции под названием Ра! — это большой 
город, полностью контролируемый солдатами 
Сильвера. 


Ночная вылазка в Кат 


После битвы с демоном Дэвид достиг второго 
уровня опыта, все его характеристики (сила 
удара, здоровье и чиспо магических очков) не- 
много подросли, так что теперь он будет чув- 
ствовать себя в бою более комфортно. Итак, 
после небольшого совещания в лагере по- 
встанцев принято решение атаковать Ва, что- 
бы не позволить имперским войскам захватить 
новых пленников. Все атакующие разбивают- 
ся на группы по два человека и начинают про- 
чесывать улицы города. В паре с Дэвидом пой- 
дет девушка-лучник по имени 5еКупе. Она 
очень хорошо стреляет из лука и довольно 
сносно владеет мечом. Тем не менее, стрелы 
нужно экономить, поэтому вооружите ее обыч- 





ным мечом — на лук переходить можно только 
в крайних случаях. За городскими воротами, 
возле которых вы вскоре окажетесь, вас под- 
жидают два охранника. Убейте их и подберите 
длинный меч. Этот меч в полтора раза эффек- 
тивнее короткого. Теперь у вас есть два нор- 
мальных меча — один для эзеКипе, а второй 
для Дэвида. Запишитесь у историка и ступай- 
те дальше. На следующем экране на вас напа- 
дут сразу три противника. Во время боя вы 
можете управлять действиями только одного 
героя. В этот момент вторым персонажем бу- 
дет управлять компьютер. Надо сказать, что это 
у него получается из рук вон плохо, поэтому 
имеет смысл во время хорошей драки управ- 
лять лучшим из своих персонажей — он угро- 
бит больше народу и получит меньше повреж- 
дений, чем если бы им управлял компьютер. 
Вы оказались на перекрестке трех дорог, вы- 
берите правую и продолжайте путь. На этом эк- 
ране перебейте всех солдат, подберите остав- 
шиеся после них припасы и шагайте дальше по 
правой дороге. Здесь вы встретитесь с парой 
здоровенных кошек, используйте щит и поско- 
рее постарайтесь от них избавиться, поскольку 
это самые сильные на данный момент против- 
ники. Через пару экранов вы набредете на вто- 
рой перекресток. Поворачивайте налево — и вы 
выйдете еще на один перекресток. Здесь вы- 
берите восточную дорогу, и уже на следующем 
экране вы встретитесь со своими друзьями- 
повстанцами. К сожалению, галион выполнил 
свою миссию и покинул Кап незадолго до ва- 
шего прихода. Теперь Дэвиду и его друзьям 
ничего не остается, как только вернуться об- 
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ратно в Неауеп. По дороге слуга алхимика 
Вигик! просит вас пройти вместе с ним к хра- 
му, посвященному древнему оракулу. По сло- 
вам алхимика, оракул — могущественное су- 
щество божественной природы — после дол- 
гих лет забвения готовится вновь появиться в 
храме, и вам нужно спешить, чтобы успеть за- 
дать ему интересующие Дэвида и его товари- 
щей вопросы. Оракул сообщил друзьям, что 
злой колдун Сильвер готовится к воссоедине- 
нию стемным богом Ароса!ур5е, после чего его 
могущество поднимется до невообразимых 
высот и он сможет безраздельно править этим 
миром. Однако существует способ уничтожить 
Сильвера при помощи восьми магических 
сфер, оставленных в наследство этому миру 
древнейшей цивилизацией. К сожалению, эти 
сферы разбросаны по всей стране и тщатель- 
но охраняются. 

Первая сфера — сфера огня — находится в 
жилище старого отшельника в Каш. Он живет 
в высокой башне на берегу моря, как раз имен- 
но там вы встретились с остальными силами 
повстанцев во время рейда по городу. Вход в 
башню открывается с помощью магического 
рога, который вам дал оракул, 

После этой сценки лидер повстанцев снаб- 
дит вас подробной картой местности, на кото- 
рой отмечаются все важные места, которые вы 
хотя бы раз посетили. Поговорите с алхимиком, 
теперь у него можно купить некоторые маги- 
ческие напитки, но на первый раз он подарит 
вам бутылочку с баз Соц — заклинанием «га- 
зовое облако». Купить же вы можете следую- 
щие эликсиры: 

Неайв РоНоп — эликсир здоровья, полностью 
изпечивающий от ран вашего героя; 

Мас Робоп — магический эликсир, полностью 
восстанавливающий магические очки персонажа: 
этгепа!й РоНоп — эликсир силы, увеличиваю- 
щий силу персонажа, а вместе с ней и ущерб, 
наносимый противникам в ближнем бою; 
Епснагед Агтог — эликсир защиты, повыша- 
ющий защиту персонажа в бою и снижающий 
повреждения от ударов противника. 

На данный момент в вашем кошельке лежит 
около 200 монет, так что лучше на них прику- 
пить стрел и провианта у двух торговцев на 
базаре. Но сначала нужно посетить дом старо- 
го отшельника. Для этого нажмите правый 
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шифт и выберите место назначения — «ОН!аз' 
Томег» в Кат. Перед входом в башню прогули- 
ваются несколько маленьких существ, после 
умерщвления которых остаются мешочки по 
5 золотых в каждом. В этом месте всегда мож- 
но пополнить свои Финансы, поскольку при каж- 
дом следующем посещении старого отшельни- 
ка эти существа будут появляться снова и сно- 
ва, Старина О{7!а5 войдет в ваше положение и 
отдаст вам огненную сферу, да еще разрешит 
полазить в его сундуке, где лежит стальной 
ключ, эликсир магической защиты и еще один 
длинный меч. Теперь, когдау вас есть одна из 
сфер, вы можете использовать заклинание «ог- 
ненный шар», которое особенно эффективно 
против ледяных монстров. 


Ледяная сфера 


Первую сферу вы заполучили очень легко, но 
с остальными такого не повторится, поэтому 
приготовьтесь к отчаянному сопротивлению со 
стороны хранителей наследства древней ци- 
вилизации. Но перед тем как отправиться в 
долгое и опасное путешествие, необходимо к 
нему как следует подготовиться: идите в 
«Ваггаск$», которые находятся в Мегдате, и 
купите побольше стрел, а на оставшиеся день- 
ги — немного продовольствия. После этого на- 
правляйтесь к храму оракула и ступайте на юг. 
Вы выйдете на границу местности, где круг- 
лый год царствует зима. Ворота, преграждаю- 
щие вам путь, легко открываются стальным 
ключом, найденным в сундуке отшельника. На- 
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летевших синих птиц легко подстрелить из лука 
или рогатки. Когда дорога будет свободна, иди- 
те на восток, где вас встретят викинги в сопро- 
вождении больших пятнистых догов. Из мерт- 
вых викингов выпадают очень неплохие щиты, 
поэтому поменяйте на них свои старые щиты. 
Подберите топор, оставшийся после одного из 
противников, и запишитесь у историка, Воору- 
жите Дэвида топором — он намного лучше его 
прежнего меча — и ныряийте в узкий вход в пе- 
щеру. В пещере придется перебить пятерых 
ледяных монстров и несколько уже знакомых 
вам птичек. Идите вперед до тех пор, пока не 
окажетесь перед большой запертой дверью. За 
ней обитает здоровенный монстр, поэтому име- 
ет смысл восстановить здоровье и приготовить- 
ся к хорошей драке. Пучница пускай вооружит- 
ся луком и встанет в сторонке — ледяной де- 
мон очень плохо реагирует на стрелы. Дэвид 
пусть подготовит свой топор, а также огненное 
заклинание. Когда совместными усилиями ле- 
дяное чудовище будет повержено, оба ваших 
персонажа получат третий уровень опыта и 
смогут пройти в маленькое помещение, где 
хранится вторая сфера — сфера льда. Запи- 
шитесь у появившегося историка и отправляй- 
тесь в библиотеку — посланник от одного из 
ученых срочно просил вас прибыть туда (мес- 
то называется «Ибгагу Епгапсе» в районе Спо). 
Поговорите с профессором, который расскажет 
вам о местонахождении третьей сферы в дав- 
нозатонувшем городе 5рге$. Попасть туда вам 
поможет его знакомый некромант, живущий в 
Баш, точнее, в районе под названием Цомег 
Кат. Но сначала давайте продолжим обход 
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ледяного дворца. Возвращайтесь к тому мес- 
ту, где вы свернули в пещеры за ледяной сфе- 
рой, и поднимайтесь по лестнице наверх, к под- 
ступам ледяного дворца. Вам придется мино- 
вать несколько экранов с толпой монстров, но 
все они очень легко забиваются одним героем, 
вооруженным топором. В конце концов вам 
встретятся гигантские ворота — это вход в за- 
мок дочери Сильвера, волшебницы по имени 
С!аз$. К сожалению, ворота закрыты, и чтобы 
их открыть, вам требуется ключ красного цве- 
та. Запомните это и отправляйтесь к дому Дэ- 
вида — «Оам9'$ Ноузе» в Уегдаме. 


Подводное путешествие 


Возле дома Дэвида копошатся ‘какие-то гадкие 
существа, судя по всему, это лесные выходцы, 
Уничтожьте их и идите на восток. На этом экра- 
не вам предстоит горячая битва с людьми-де- 
ревьями, Положив их, идите в северо-восточ- 
ную часть экрана и посетите домик старой при- 
ятельницы Дэвида — воинственной барышни 
по имени Умеппе. Возле ее дома тоже побь- 
вали имперские солдаты, но им не повезло? 
Вивьен оказапась классным бойцом, и теперь 
вы можете увеличить численность своего от- 
ряда до трех. Покиньте дом Вивьен и отправ- 
пяйтесь на запад, но не обратно кдому Дэвида. _ 
а по дороге, расположенной чуть севернее той. 
по которой вы сюда попали. Занасчивый бол- 
тун возле костра затеет с вами драку, но потом 
позорно убежит, бросив ключ от Гомег а/я. Как _ 
раз он-то нам и нужен. Теперь пора вновь посе- 
тить Кай в районе «Катдае». Минуйте один _ 
экран, а на перекрестке сверните налево. Вско- 
ре вы упретесь в запертые ворота, которые от- _ 
крываются только-что полученным ключом. Иди- 
те на восток, пока дорога не разветвится. Сту- 
пайте прямо и никуда не сворачивайте. На сле- 
дующем экране появится. историк, но пока не 
спешите воспользоваться его услугами. Идите _ 
дальше и зайдите в таверну. 

В таверне переговорите с пиратом у восточной 
стойки, он предложит вам купить у него про- 
клятую монету, имеющую отношение к какому- 
то таинственному сокровищу, За него вам при- 
дется выложить тридцать совершенно нор- 
мальных монет. После этого идите в противо- 








положную часть бара и заведите разговор со 
стариком-нищим, который тоже за тридцать 
монет расскажет вам, как проникнуть за воро- 
та, ведущие в Гомег Кат. Рядом с ними есть 
колокол, в который нужно позвонить три раза 
подряд и сделать секундную паузу, потом еще 
раз позвонить, но уже два раза, после этого 
опять сделать секундную паузу и под конец 
позвонить в последний раз. Перед уходом из 
таверны поговорите со спившимся колдуном 
(он расхаживает по помещению с огненным 
мечом) и купите у него за 100 монет его меч — 
это аналог ледяного меча, действует совершен- 
но так же, только стреляет не сосульками, а 
огненными шарами. Напротив выхода из этого 
питейного заведения стоит воин-гигант, который 
захочет присоединиться к вам, но, если вы за- 
хотите взять его с собой, придется убрать кого- 
то из вашей группы, поскольку у вас может быть 
только двое попутчиков. Я бы рекомендовал 
обязательно взять его с собой — дерется он, 
по крайней мере, лучше всех, особенно топо- 
ром или молотом. В любом случае, если пере- 
думаете, то всех персонажей, которые хотят к 
вам присоединиться по пути, позже всегда мож- 
но найти в лагере повстанцев. Все дела в та- 
верне закончены, теперь можно вернуться к 
брошенному на дороге историку и записаться. 
Уходите из этой части города обратна к 
ЭНуегдайе. Выйдя на уже знакомый перекрес- 
ток возле ворот, поверните направо и следуй- 
те вперед до тех пор, пока вам не встретится 
второй перекресток. Сзверните направо (запад- 
ная дорога) и идите прямо до ворот, ведущих в 
Гомег Бат. Здесь предстоит немного помучить- 
ся, учась звонить в колокол: паузы между се- 
риями ударов делайте чуть меньше секунды, 
иначе ворота не откроются. Далее записывай- 
тесь у историка и шагайте вперед, предвари- 
тельно приняв командование самым сильным 
из своих воинов. Сначала предстоит неболь- 
шая схватка с бандитами, а вот потом — до- 
вольно изнурительная драка с волком-оборот- 
нем. Убейте его и идите по мощеной дороге в 
арку. Перевозчик, весьма смахивающий на Ха- 
рона из греческой мифологии, предложит вам 
свои услуги за один проклятый дублон — тот 
самый, который вы выкупили у пьяного пирата 
в таверне. Заплатите ему, а после, когда он 
доставит вас к месту обитания некроманта, 
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вызовите его. Через пять минут дело будет сде- 
лано, теперь в вашем распоряжении есть на- 
стоящий батискаф, с помощью которого мохж- 
но добраться до затонувшего города. Сразу 
после этого вам покажут маленькую сценку из 
резиденции Сильвера. Он в курсе всех ваших 
передвижений, и ваши успехи очень ему не 
нравятся. Одного из своих охранников он от- 
правляет под воду, чтобы перехватить у вас 
инициативу и не подпустить Дэвида и его дру- 
зей к магической сфере лечения, хранящейся 
в затонувшем городе, Самый главный и самый 
опасный помощник Сильвера — РГиуде — ухо- 
дит готовить западню повстанцам, которые, 
судя по поступившим сведениям, собираются 
атаковать городскую тюрьму. Эти сведения 
Сильверу предоставил предатель из числа по- 
встанцев. 

А Дэвид со своими спутниками, ничего не зная 
про эти события, отправляется на поиски тре- 
тьей магической сферы. Перебейте всех кра- 
бов и подводных жителей на первом экране, 
запишитесь и ступайте дальше. Идите прямо, 
никуда не-сворачивая, пока не попадете в боль- 
шую комнату с золотым сундуком. В сундуке 
лежит хороший длинный меч для Дэвида (для 
воина ид топор пока лучше всего остального 
вооружения). Когда появится историк, не торо- 
питесь записываться, а сверните налево и про- 
бегитесь до того зала, где вы уже были. По пути 
вам встретятся два сундука с очень полезны- 
ми вещами, среди них большая куча еды и та- 
инственный амулет. После этого возвращай- 
тесь в ту залу, где сидит историк, и запишитесь. 
Большая дверь на севере ведет в комнату, где 
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хранится третья магическая сфера. Входите 
внутрь, приготовив огненный меч и заклинание 
«огненный шар». Зеленого дракона уничтожить 
будет непросто: стрелы против него бессильны, 
‘магия действует кое-как, а мечами не достать. 
Поэтому придется по чуть-чуть отнимать у него 
жизнь заклинаниями и волшебными мечами. 
Лучше всех на него действуют метательные 
ножи. Главное в этой битве — не стоять пере- 
довым бойцом на месте. После битвы всех ее 
участников ждет следующий уровень опыта. 
Теперь в подводном городе делать больше не- 
чего, пора вновь посетить дом Дэвида. 


В монастыре 


Идите к тому месту, где вы достали ключ от 
ворот в городе Кат. За этим экраном вас ждет 
огненный демон, охраняющий вход на болота. 
Убейте его, активно используя магию льда и 
ледяной меч. Далее вас ждет горящее дерево, 
миновать которое вам поможет тот самый та- 
инственный амулет, найденный в сундуке за- 
топленного города. Болотные жители, как, впро- 
чем, и все остальные, будут настроены доволь- 
но-таки недружелюбно, но, поскольку бойцы из 
них крайне плохие, никаких затруднений в стыч- 
ках с ними вы испытывать не будете. Как толь- 
ко попадете на территорию болот, сверните на- 
право (западная дорога) и пополните свой ко- 
шелекна 1000 монет (два мешочка по 500). Идя 
дальше, напоретесь на злого болотного духа, 
охраняющего сундучок. Дерется он круто, но 
убивается очень легко, В сундучке вы найдете 
красный ключ от замка С!а$$. Поворачивайте 
назад и идите по прямой, не сворачивая кдому 
Дэвида. По пути вам попадется кучка болотных 
жителей, после которой вы станете счастливым 
обладателем классного длинного лука. Продол- 
жайте идти вперед, и выйдете к большому мо- 
настырю, расположенному на скале. По доро- 
ге в монастырь вы встретите монаха, который 
скажат, что все обитатели монастыря были от- 
равлены и сейчас наход ятся в полнейшем бе- 
зумии, кидаются на всех подряд. Если хотите, 
можете присоединить его к своей команде, но 
одного из ваших тогда придется отправить в 
лагерь повстанцев. Этот монах очень хорошо 
орудует заклинаниями, но боец из него самый 
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худший. Поговорив с монахом, заходите натер- 
риторию монастыря и начинайте выносить от- 
туда монахов. Их, конечно, много, но шансов у 
них против ваших бойцов нет: куда им с голой 
пяткой на ворошиловскую сталь! Идите по пря- 
мой, пока не зайдете в тупик. Рядом с вами 
окажется сундук, в котором лежит еще один 
классный меч — он очень длинный, имеет боль- 
шую площадь поражения, которая играет не- 
малую роль в схватках с целыми группами вра- 
гов. Потом возвращайтесь на один экран на- 
зад и поворачивайте направо. Там вам придет- 
ся сразиться с кучей монахов под предводи- 
тельством очень большого монаха. После бит- 
вы снимите с аго трупа сверток, где описан оче- 
редной фехтовальный прием, и шагайте даль- 
ше. В конце пути вы наткнетесь на келью, где 
медитирует единственный нормальный монах 
во всем монастыре. Он пообещает вам боль- 
шую награду в обмен на сверток, в котором 
описан один из извечных вопросов философии. 
После разговора с монахом отправляйтесь в 
библиотеку и поговорите с одним из ученых. Он 
как раз закончил работу над одним из таких 
документов и с радостью отдаст его вам. 
Возьмите документ и идите обратно в монас- 
тырь. 

В обмен на документ медитирующий монах 
предложит вам магический эликсир, с помощью 
которого дух одного из ваших персонажей пе- 
ренесется в галерею искусств, где работает 
друг Дэвида — художник Кибеп. Одновремен- 
но сним эту галерею посетит кортеж во главе с 
самим Сильвером, который на ваших глазах 
убьет Рубена. Подберите деревянный ключ. 














оставшийся после художника, и направляйтесь 
в лагерь повстанцев — «Ребе! Сатр» в Неауеп. 
В дальнем конце лагеря пройдите сквозь пе- 
щеру на следующий экран, а оттуда выходите 
на берег моря. Придется немного поучить гос- 
теприимству обитателей хижины, после чего в 
сундучке под лестницей вы найдете хороший 
длинный лук и колчан стрел. Теперь настало 
время еще раз посетить дом Дэвида. Шагайте 
на восток и никуда не сворачивайте. На чет- 
вертом экране вы выйдете к дому Рубена (уби- 
того художника). Деревянный ключ откроет пе- 
ред вами двери дома, где вы встретите учени- 
ка художника, который захочет присоединить- 
ся к Дэвиду. Этот парень — очень хороший маг 
так что если вам нужен человек, который бы 
лечил ваших персонажей и хорошо управлял- 
ся с остальной магией, берите этого паренька 
и не раздумывайте. Если же в вашей команде 
уже есть монах, то я бы не советовал брать еще 
одного мага — это ослабит вашу группу, по- 
скольку основная работа все-таки выполняет- 
ся мечами и топорами. Поговорив с учеником 
художника, поднимайтесь по лестнице на вто- 
рой этаж, где вас поджидает сундук с четвер- 
той магической сферой. Теперь понятно, зачем 
Сильвер посетил галерею Рубена: он искал 
одну из сфер, чтобы не дать вам собрать вое- 
дино все восемь. Возьмите эту сферу, сее по- 
мощью вы сможете использовать заклинание 
«молния», Теперь пора покинуть дом художни- 
ка и отправиться на поиски пятой сферы. Сле- 
дующая остановка — «С!а$$ Ра!асе» в провин- 
ции М/гег. 


Ледяной дворец 


Входите внутрь дворца, отворив красным клю- 
чом его ворота. В гигантской прихожей обрати- 
те внимание на дверь с левой стороны: чтобы 
ее открыть, нужен синий ключ. Запомните это 
и проходите во внутренние покои дворца, ра- 
зумеется, предварительно разобравшись с де- 
сятком стражников. Это коротышки с топора- 
ми, на которых вполне достаточно трех добрых 
ударов топором или длинным мечом. В дпин- 
ном коридоре, куда вы попадете прямиком из 
прихожей, вас встретят все те же охранники, а 
под конец битвы к вам из-за спины выйдет здо- 
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ровый воин, вооруженный боевым молотом. 
Убить его в два раза тяжелее, но после себя 
он оставит вам стальной щит и свой молот. 
Этим молотом вооружите Ли, потому что он 
сможет его использовать с максимальной эф- 
фективностью. Остальным членам группы 
вполне будет достаточно длинных мечей. Про- 
виант, оставшийся после побоища, очень вам 
пригодится, чтобы восстановить здоровье всех 
троих персонажей. Ступайте в левую дверь и 
минуйте несколько красивых и просторных за- 
лов, в которых вам придется встретиться уже 
не только с охранниками-коротышками, но ис 
теми гигантами, вооруженными молотами. В 
одной из этих зал обновится ваш арсенал ме- 
татепьного оружия: вы подберете метательные 
топоры, которые куда лучше стрел и ножей. В 
комнате, где дорога разветвится, поворачивай- 
те направо, и вскоре вы расчистите путь ктому 
коридору, который ведет в прихожую замка. 
Возвращайтесь обратно в ту комнату и на этот 
раз выберите дальний, северный выход из нее. 
Вы окажетесь в огромном помещении с кучей 
уже знакомых охранников. Основное неудоб- 
ство здесь вам причинят метатели топоров, 
убивать которых нужно на расстоянии, не пы- 
таясь за ними гоняться, Иначе они очень хитро 
поступают: тот охранник, за которым гонится 
ваш персонаж, бегает по кругу вокруг парапета 
в центре помещения, а в это время второй ох- 
ранник стоит себе спокойненько в стороне и 
забрасывает вас топорами. Прежде чем ухо- 
дить из этой комнаты в следующую, обратите 
внимание на дверь, открывающуюся при помо- 
щи желтого ключа. Идите в следующую залу, 
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где вас поджидает еще одна кровопролитная 
битва — чего стоят только четверо здоровен- 
ных воинов с молотами! После того как поле 
боя опустеет, рядом с вами появится историк, 
Это значит, что впереди вас ожидают большие 
неприятности — он всегда имеет дурную при- 
вычку появляться накануне самых жарких битв, 
так что по нему уже можно предсказывать буду- 
щее. В этот раз появление историка — не ис- 
ключение. Вам предстоит одна из самых жар- 
ких и тяжелых битв в этой игре, Вылечите Вэви- 
да, пользуясь третьей магической сферой и съе- 
стными припасами из своего снаряжения, пос- 
ле чего запишитесь у историка и идите в трон- 
ную залу. Остальных своих персонажей лечить 
не имеет смысла, потому что принимать учас- 
тия в этом сражении они не будут... 

Как только войдете внутрь, вас тут же атакует 
здоровенный ледяной дракон, который в мгно- 
вение ока превратит в сосульку обоих ваших 
спутников, пощадив лишь одного Дэвида. Об- 
стреливать дракона нужно огненными шарами 
первой магической сферы и только в те момен- 
ты, когда он наиболее уязвим. Все атаки этого 
дракона периодичны: сначала он выпускает в 
вас несколько ледяных шаров, потом стреляет 
веером из сосулек, а после небольшой паузы 
Дэвида буквально засыпает градом гигантских 
ледяных обпомков. Первые две атаки совер- 
шенно не страшны — они вышибают по 15—20 
единиц, а вот последняя легко может убить с 
первого раза. Удар каждого ледяного обломка 
приносит 100—150 повреждений, а всего их 
штук семь, покрывающих небольшую террито- 
рию. Единственный способ избежать смертель- 








ного удара — постоянно носиться по зале из 
стороны в сторону. 

В перерывах между сериями своих атак дра- 
кон накапливает магическую энергию, как раз 
в это время вы и должны воспользоваться ог- 
ненным заклинанием. Один удар может за раз 
выбить из него 50-980 единиц жизни. Вдобавок 
к этому после каждой удачной атаки из драко- 
на вылетит синий шар, которым нужно восполь- 
зоваться для пополнения запаса магических 
очков. Получается такая картина: когда дракон 
взлетел и собирается атаковать, вы начинаете 
метаться по комнате со скоростью, какую толь- 
ко можете развить. Потом, когда дракон начал 
выпускать в Дэвида веер из маленьких сосу- 
лек, подходите к нему поближе и готовитесь его 
немного поджарить сипами ‘огненной сферы. 
После этой фазы атаки дракон начнет вбирать 
в себя энергию, чтобы провести очередную 
серию ударов, вот тут-то вы его и подловите. 
За это короткое время вам удастся сделать 
лишь один выстрел, после чего нужно отбе- 
жать, подобрать выпавший шар и вновь начать 
бегать по комнате, судорожно поедая остатки 
провизии, чтобы постоянно поддерживать на 
максимуме свое здоровье. Когда дракон будет 
повержен и все ваши герои получат очередной 
уровень опыта, идите в дальний левый угол 
комнаты и вскройте сундук, после этого пере- 
ходите на другой экран, где хранится сфера 
магии земли, пятая по счету сфера. Рядом с 
ней лежит полосатый ключ от тюремных казарм 
в городе Ват, он вам пригодится несколько 
позже. А теперь возвращайтесь назад, в трон- 
ную залу, и перейдите на другой экран в пра- 
вом нижнем углу помещения. В конце длинно- 
го коридора стоят два сундука, где вы найдете 
желтый ключик от двери в соседней зале. Иди- 
те туда и разгоните жалкие остатки охраны. Они 
караулят два сундука, в которых хранится си- 
ний ключ от двери в прихожей и амулет, по- 
зволяющий увидеть противников-невидимок, — 
он сослужит свою службу немного попозже. 
Отоприте дверь в прихожей и заберите из сун- 
дука деньги, еще один боевой молот и свиток 
вызова голема. Этот свиток относится к маги- 
ческому оружию и призывает к вам на помощь 
каменного гопема, вполне подходящего для 
отвлечения внимания от главных персонажей 
во время яростной сечи. Вот и все, Дэвид и его 
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друзья уже заполучили в свое распоряжение 
пять магических сфер, остается найти всего 
пишь три штуки. 


Налет на тюрьму 


Из ледяного дворца сразу же переправляйтесь 
в лагерь повстанцев. Там вас поджидают очень 
интересные новости: как и предполагалось, 
планы повстанцев были нарушены солдатами 
Сильвера под предводительством Риде. Прак- 
тически все, кто участвовал в штурме город- 
ской тюрьмы, были либо убиты, либо взяты в 
плен и брошены в камеры. Похоже, что эта дело 
не обошлось без вмешательства того инфор- 
матора, о котором упомянул Сильвер. Теперь 
вам предстоит вызволить лидера повстанцев 
и всех, кто остапся в живых после этой неудав- 
шейся операции. В лагере поговорите со все- 
ми повстанцами, и один из них направит Дз- 
вида в таверну, хозяин которой знает, как мож- 
но тайком проникнуть в тюрьму, не потрево- 
жив усиленный караул у главных ворот. Ну что 
ж, время нанести визит в омег Кап, где рас- 
положена таверна. Подойдите кее владельцу 
и поговорите с ним, Услышав пароль, который 
вам передали повстанцы, бармен согласится 
помочь и проведет вас в подвальное помеще- 
ние, откуда можно проникнуть в систему го- 
родской канализации. Дело в том, что ворота, 
через которые можно тайком проникнуть на 
территорию тюрьмы, затоплены, и подобрать- 
ся кним в таких условиях нет никакой возмож- 
ности. Все это происходит потому, что меха- 
низм, отвечающий за сток воды с поверхнос- 
ти, заржавел и не хочет работать без посто- 
роннего вмешательства. Поэтому вам придет- 
ся сначала проникнуть в канализацию и задей- 
ствовать этот механизм, а когда путь будет сво- 
боден, можете направляться к воротам, веду- 
щим на территорию тюрьмы. Спускайтесь вниз 
и поговорите с одним из повстанцев — это Ви- 
льям, который, по рассказу людей в лагере, 
был схвачен солдатами Сильвера. Как ни 
странно, ему удалось бежать, поэтому теперь 
он на свободе, Узнав о ваших планах спасти 
пленников, он начал спешно собираться в ла- 
герь. После этого разговора идите в систему 
канализации. 
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Стоящий на страже повстанец научит вас оче- 
редному «хитрому» удару. Далее через дыру в 
огромной бочке вы попадете непосредственно 
в систему канализации города. Вам преградит 
дорогу большая дверь, открыть которую обыч- 
ным способом вам никак не удастся, потому что 
она открывается изнутри — нужно ударить в 
колокол, висящий с другой стороны, К счастью, 
этот колокол хорошо виден и оттуда, где стоят 
ваши герои, так что можно легко попасть в него 
из лука, рогатки или любого другого стрелко- 
вого оружия. Как только колокол закачается, 
откроется дверь и проход будет свободен, Иди- 
те вперед и перебейте все крысиных стражей 
на следующем экране. После них останется 
довольно много еды, которой можно будет вос- 
пользоваться. Когда все враги будут мертвы, 
поднимитесь на деревянные подмостки и прой- 
дите через лаз, расположенный чуть выше той 
части экрана, откуда вы сюда попали. Перебей- 
те там всех крыс и пауков, после чего ныряйте 
в единственный туннель, ведущий на следую 
щий экран. Вскоре вы достигнете мини-водо- 
пада, напротив которого есть запертая дверь, 
открываемая зеленым ключом. Такого ключа у 
вас пока еще нет, поэтому просто запомните, 
где она расположена, и отправляйтесь даль- 
ше. Впереди вам встретятся все те же пауки, 
крысы с булавами и крысы-стрелки, но настой- 
чивость, с которой вы идете вперед, будет вско- 
ре вознаграждена — вы набредете на красное 
колесо, по всей видимости, деталь того заржа- 
вевшего механизма. Спускаитесь по винтовой 
пестнице вниз и разберитесь с еще одним кры- 
СиНымМ вывоДком. 
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От этого места отходят сразу два туннеля: на 
восток и на запад. Поворачивайте на запад и 
уничтожьте там всех противников, после чего 
почините механизм и задействуйте его. В от- 
вет на это под потолком откроется шлюз, че- 
рез который хлынет поток воды с поверхности. 
Сразу же после этого вы увидите еще один ре- 
портаж из резиденции Сильвера, на этот раз 
злой колдун на грани истерики (хотя я его по- 
нимаю: единственный, кто нормально выпол- 
няет свои обязанности из его слуг, — это Риде, 
а все остальные, наверное, тайные агенты по- 
встанцев), он рвет и мечет, Еще бы! Его враги 
собрали уже пять сфер, причем три из них они 
уташили прямо у него из-под носа, На этот раз 
Сильвер подготовил еще одну хитрость: его 
информатор сообщил, что небольшая группа 
повстанцев собирается прорваться на терри- 
торию тюрьмы и освободить пленников, В от- 
вет на это колдун приказал одному из своих 
эмиссаров оказать соответствующий прием 
вашей группе. Риде со своими солдатами тоже 
будет там и сделает все, чтобы остановить Дэ- 
вида И его друзей. 

Теперь дорога к армейским казармам свобод- 
на, но сразу туда идти не стоит: у вас есть еще 
одно дельце здесь, в канализации. Возвращаи- 
тесь на один экран назад и войдите в восточ- 
ный туннель. Здесь вам предстоит довольно 
жестокая схватка с кучей крыс, которые очень 
неплохо дерутся. На трупе одной из них вы 
найдете булаву — тяжелое и мощное оружие 
ближнего боя. Радиус его действия меньше, 
чем у длинного меча, но зато она (булава) на- 
носит гораздо больше повреждений. Когда все 
крысы будут мертвы, появится историк и 
предложит записаться. Записывайтесь и спус- 
кайтесь в лаз, ведущий на следующий подзем- 
ный уровень. Навстречу вам неторопливой по- 
ходкой выйдет местный царь — маленький, гор- 
батый и невзрачный. Но дерется он будь здо- 
ров, поэтому бить его нужно всеми тремя геро- 
ями одновременно, На трупе этого монстра вы 
найдете шестую магическую сферу — сферу 
кислоты, Как водится, после победы над каж- 
дым ключевым монстром вашим героям при- 
своят очередной уровень опыта. Теперь тюрем- 
ным охранникам несдобровать — Дэвид и его 
товарищи вышибут из них дух одной левой! В 
канализации пока вам делать нечего, да и пора 


возвращаться на поверхность. Перемещайтесь 
с помощью карты в район «ТпадЧеи$' Томмег» и 
вскройте сундук, который появился после того. 
как вы открыли шлюз и спустили отсюда воду 
В этом сундуке лежит лук и колчан с огненны- 
ми стрелами. После этого идите в сторону го- 
рода и перебейте всех стражников, вышедших 
вам навстречу. После них останется много про- 
визии и несколько хороших щитов. Вода сошла 
и обнаружила под собой мостки, которые ве- 
дутв дальний конец экрана, где появилась воз- 
можность перейти к следующей сцене. Идите _ 
вперед и примите бой с несколькими охранни- 
ками, караулящими вход в казармы. Дальше 
вас ждет парочка коридоров с кучей слабых. 
но назойливых охранников. Все это завершит- 

ся длинным коридором, где вас уже давно под- 
жидает группа солдат во гпаве с эмиссаром 
Сильвера — воином по имени Кпап. Для свое- 
го низкого уровня впадения мечом он окажет- _ 
ся слишком нахальным и разговорчивым. Убить 
его и всех его солдат будет делом нескольких 
минут. После боя вы сможете подобрать немно- 
го продовольствия, очень хороший меч и не 
менее хороший щит. Не забывайте в переры- 
вах между схватками лечить своих бойцов, Луч- 
ше всего для этих целей использовать маги- 
ческую сферу, чтобы попусту не тратить про- 
довольствие, которое нужно в основном дп 
поддержания здоровья во время боев, т. к. вос- _ 
пользоваться им намного быстрее. Идите даль- 

ше, и пару экранов спустя справа от вас по- 
явится большая дверь, отпираемая тем поло- 
сатым ключом. Пропустите ее и идите дальше. 
Вы выйдете на крышу, где будет жизнерадост- 
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но плясать какой-то карлик. Как только он вас 
заметит, сразу исчезнет и будет поливать вас 
магией. Дайте ему пару раз как следует, и он в 
панике убежит, оставив после себя кольцо не- 
видимки. Эта вещь очень полезная: пока в ней 
есть сила, это кольцо делает его носителя аб- 
солютно невидимым для остальных. Возвра- 
щайтесь на предыдущий экран и откройте за- 
пертую дверь. За ней находится пара помеще- 
ний, набитых охраной. Пройдя эти помещения, 
вы попадете к самим воротам тюрьмы. Здесь 
будет возможность записаться, после чего мо- 
жете при помощи карты писетить рынок и заку- 
пить амуницию, провизию и магические элик- 
сиры. Там в продаже появились огненные стре- 
лы, метательные топоры и все виды продоволь- 
ствия. Когда будете готовы, отправляйтесь об- 
ратна ктюремным воротам (район «Спатз$» в 
городе Кат). 

В коридоре, куда вы первым делом попадете, 
вас атакуют лучники с нескольких балконов 
слева и справа от вас. Их можно уничтожить 
только на расстоянии, поэтому придется потра- 
тить десяток-другой огненных стрел и несколь- 
ко раз пульнуть огненным или анапогичным 
заклинанием. В следующем помещении, где в 
центре стоит на огне большой котелок, на вас 
нападет куча маленьких и юрких лягушат. Ког- 
да расшвыряете их всех по углам, поднимитесь 
по лестниценаверх и выйдите к балконам: сна- 
чала с левой стороны, а потом с правой. В. сун- 
дуках, что стоят на балконах, вы найдете кучу 
провизии, которая вам ой как пригодится впос- 
ледствии. 

После этого ступайте в маленькую каморку под 
лестницей, где в сундуке вас поджидает еще 
немного вкусненького. Возвращайтесь в поме- 
щение с котелком на огне и идите в арку, рас- 
положенную в его восточной части, Эта арка 
приведет вас в помещение, где содержится 
первый пленник, глубокий старик, проживший 
почти всю свою жизнь в тюрьме. Долгие годы 
он хранил ключ, который теперь отдаст Дэви- 
ду. Это золотой ключ от дверей в хопле биб- 
лиотеки. К несчастью, старик не добросил ключ, 
и тот упал на землю, где его подобрал один из 
ящеров-охранников. Чтобы туда спуститься, 
вам нужно будет опустить небольшой развод- 
ной мост, который приводится в действие ры- 
чагом на противоположной стене помещения. 





Выстрелите в рычаг из рогатки, и мост послуш- 
но опустится. Потом спускайтесь втроем по 
лестнице и уничтожьте того ящера, проглотив- 
шего ключ. Следующее помещение, куда вы 
попадете, будет большим тюремным блоком с 
толпой охранников, намного превосходящей по 
численности заключенных. Уничтожьте их всех 


и поговорите с лидером повстанцев, заключен- 
ным в одну из камер этого блока. Он скажет, 
что ключ от его камеры находится у главного 
тюремщика во внутренних помещениях тюрь- 
мы. На следующем экране зам придется сра- 
зить нескольких очень неприятных лучников на 
балконе, после чего спустите воду в унитазе в 
дальней части помещения, чтобы в центре. по- 
явилась металлическая лестница, ведущая на 
нижние уровни. Уничтожьте всех летучих мы- 
шей, появившихся после этого, и ступайте вниз 
по этой лестнице. В следующем помещении 
после уничтожения всех монстров появятся три 
сундука с провизиеи и боеприпасами, Среди 
боеприпасов в первый раз будут ручные гра- 
наты. Спускайтесь дальше по лестнице в вос- 
точной части карты, перебейте всех тамошних 
охранников и запишитесь у появившегося как 
всегда внезапно историка. Теперь хорошенько 
подлечитесь и продолжайте спускаться вниз, в 
самое пекло. Через некоторое время путь вам 
преградит Ецде и вызовет Дэвида на поединок, 
Двое его товарищей в нем участвовать не смо- 
гут, поэтому вам придется выкручиваться од- 
ним персонажем. На мой взгляд, это самая 
интересная битва в игре: на мечах, один на 
один. Во время поединка чаще старайтесь 
пользоваться щитом и перепробуйте на против- 
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нике все хитрые фехтовальные приемчики, ко- 
торые вы выучили к этому времени. Все время 
отслеживайте уровень здоровья Дэвида и ста- 
райтесь постоянно держать его где-то на уров- 
не 80% от максимума. Этим вы обезопасите 
себя от всяческих неожиданностей и сможете 
сосредоточиться на сражении. 

Почаще используйте колющие удары мечом и, 
если хотите удержать Риде на расстоянии, 
стреляйте по нему магией. Когда все будет кон- 
чено, вам достанутся два прекрасных меча и 
ключ от одной из комнат во дворце Сильвера. 
Эти мечи — самое лучшее и самое страшное 
оружие в игре: прямой выпад сразу двумя ме- 
чами может отнять около 150-200 единиц здо- 
ровья. Подберите все валяющиеся поблизос- 
ти припасы и ступайте в освещенную арку в 
левой части экрана — вам все еще нужно най- 
ти главного тюремщика, чтобы одолжить у него 
ключ. Очередное гигантское помещение, на- 
полненное летучими мышами, лучниками и 
лягушками. Перебейте их и спускайтесь в ком- 
нату тюремщика. Его охраняют несколько яще- 
ров и парочка лучников, но они ничего не смо- 
гут вам сделать. Подберите ключ от тюремно- 
го блока и освободите лидера повстанцев. У 
него есть идея, объясняющая, почему их атака 
на тюрьму не оказалась неожиданностью для 
людей Сильвера: он предполагает, что волшеб- 
ница Саз$ — дочь Сильвера — приложила руку 
к этому делу. Не раздумывая, друзья тут же 
отправляются во дворец 61а$$, чтобы узнать 
правду. Как ни странно, волшебница уже жда- 
ла их прихода и огорошила неожиданной но- 
востью: она собирается помочь им в уничто- 


жении Сильвера. Когда-то он убил ее мать, а 
сейчас угрожает ее собственной жизни. Ей не- 
чего ждать пощады, если прояснится тот факт, 
что С!аз$ не уберегла одну из восьми сфер. 
Да, она знает о существовании предателя в 
их рядах, но не знает его имени. Но она знает. 
кто может вам это сообщить: С!а5$ предлага- 
ет Дэвиду посетить мир мертвых и узнать имя 
предателя у душ убитых повстанцев, прини- 
мавших участие в штурме тюрьмы. Итак, Дэ- 
вид и его друзья отправляются в порт \егдате 
(район «НагБочцг» ), чтобы сесть на корабль, ко- 
торый отвезет их в Оеадда{е — ворота в мир 
мертвых. 


В мире мертвых 


Очутившись в порту, подойдите к капитану и 
поговорите с ним по поводу предстоящего пу- 
тешествия. За 300 золотых он согласится пе- 
ревести вас и ваших товарищей в район 
Оеа9дае, что находится в юго-восточной час- 
ти страны. Место довольно примечательное: 
скелеты, ожившие мертвецы и привидения. 

Сойдите с корабля и уничтожьте нескольких 
скелетов — от них останутся классные щиты, 
которые лучше всего приберечь напоследок. На 
следующем экране постарайтесь первым убить 
привидение, которое создает скелетов. Это 
одно из самых пакостных существ в этом райо- 
не, поэтому от него нужно как можно скорее 
избавиться. Подберите оставшиеся после по- 
боища щиты и ступайте дальше. Здесь вам в 
первый раз встретится зомби, швыряющий гра- 
наты. Пробегитесь одним из ваших воинов в 
дальний конец экрана и обезвредьте его. А 
дальше все пойдет как обычно: несколько ске- 
летов и десяток летучих мышей, уничтожив 
которых, вы расчистите себе дорогу дальше. 
На этом экране идите по прямой, никуда не 
сворачивая, и выйдете на открытую местность, 
чтобы принять бой с очередной группой скеле- 
тов, зомби и привидений. Обычно хватает пары 
выпадов двумя мечами, чтобы убить любого из 
них. Очистив поле боя и немного подлечив всех 
своих героев, спускайтесь вниз, где вас уже 
поджидает дух одного из повстанцев, убитых 
во время штурма тюрьмы. Но поговорить вы с 
ним сможете только после того, как уничтожи- 





Пурга СН 20022 








те целую армию скелетов и добрую роту при- 
видений. Если вы вооружили Дэвида двумя 
мечами Гиде (по крайней мере, он имеет на них 
полное право}, старайтесь в драке использо- 
вать только одно движение — двойной выпад. 
Этот прием действует безотказно, нанося ог- 
ромный урон солдатам противника. Когда все 
мертвецы будут отправлены туда, откуда при- 
шли, то есть в могилы, Дэвид сможет расспро- 
сить дух умершего о том, кто предал повстан- 
цев и привел их в лапы императорских солдат. 
Как вы уже давно догадались, это был Виль- 
ям, который понадеялся на благосклонность 
Сильвера к себе и своей возлюбленной в об- 
мен на жизнь предводителя повстанцев и ва- 
ших товарищей. После разговора вас вновь 
атакуют скелеты и привидения. Расчистите путь 
и шагайте дальше — на этом приключения Дз- 
вида в стране мертвых еще не заканчиваются. 
Очутившись на следующем экране, сверните 
налево и перебейте еще одну тучу скелетов. 
Когда последний из них рухнет замертво, ва- 
шему взору предстанет дух мертвого профес- 
сора, который предложит вам свою помощь в 
поиске седьмой сферы. Незадолго до смерти 
этот человек обнаружил местонахождение мзэ- 
гической сферы времени — она находилась 
недалеко от Неауеп, но на окружающую ее 
местность было наложено заклятие, которое 
скрывала весь этот район от глаз посторонних. 
Ученый успел разгадать тайну этого заклятия 
и даже составить заклинание, которое развеет 
его, но чума, свирепствовавшая в то время в 
империи, унесла его в могилу, так и не позво- 
лив воспользоваться плодами своего открытия. 
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Теперь он передает Дэвиду свиток, с помощью 
которого тот сумеет проникнуть к месту хране- 
ния седьмой сферы. Сохранитесь и возвращай- 
тесь на предыдущий экран, но предваритель- 
но отметьте для себя, что здесь находится 
дверь, для которой нужен ключ а виде черепа, 
Далее ступайте на юг и помогите еще одному 
духу победить нескольких привидений. В бла- 
годарность за это он вручит вам каменный 
ключ. Этот ключ поможет вам открыть сундук, 
который находится при входе в затопленный 
город (в сундуке лежат деньги и амулет обо- 
ротня, позволяющий его носителю на некото- 
рое время превратиться в оборотня — сильно- 
го, быстрого и очень живучего монстра). За 
дверным проемом в северной части экрана вас 
ждет парочка сундуков с провиантом и очень 
хорошим мечом — точно таким же, каким был 
вооружен эмиссар КЛап. Это пока все, и вам 
пора покинуть мир мертвых, чтобы заняться 
проблемами, накопившимися в мире живых. 
Подлечите всех своих героев перед уходом и 
отправляйтесь в лагерь наемников, где пред- 
водитель бике давным-давно вас поджидает. 
Ничего нового, кроме очередного фехтоваль- 
ного приема «Вегзегк», из грядущего разгово- 
ра вы не почерпнете. 


Седьмая и восьмая сферы 


Теперь пора отправляться на поиски седьмой 
магической сферы — сферы времени. В даль- 
нем углу лагеря повстанцев есть проход, веду- 
щий камфитеатру из розового кирпича, — мимо 
него вы проходили, когда шли на побережье за 
длинным луком. 

Как только вы достигнете амфитеатра, свиток 
с заклинанием придет в действие и появится 
узкая тропинка, ведущая на,восток. Впереди 
вас ждет седьмая сфера и море противников, 
которые сделают все, чтобы не дать ей попасть 
в руки Дэвида и его товарищей. Первым делом 
это будут лесные воины, вооруженные Вазага 
Эмгогд — полуторными мечами (седьмой по сче- 
ту в вашем снаряжении). Два-три выпада ме- 
чами РГиде — и любой из них будет отправлен к 
праотцам. Этих воинов будет больше всего, и 
они будут отвлекать ваших бойцов от более 
серьезных противников — магов, стреляющих 
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заклинанием земли. Вот их-то вам нужно уби- 
вать в лервую очередь. Вам посчастливится 
также встретить циклопов — одноглазых гиган- 
тов. Эти ребята очень крепкие, поэтому бить 
их лучше втроем, активно пользуясь прямыми 
выпадами. Очень много неприятностей причи- 
няют лучники, стреляющие огненными стрела- 
ми, — они не только наносят большие повреж- 
дения своими атаками, но еще все время но- 
ровят убежать, когда хочешь с ними подрать- 
ся. В общем, яростные сражения вам обеспе- 
чены, не забывайте лишь всегда лечить своих 
персонажей перед переходом на следующий 
экран. Первые несколько экранов будут иметь 
один вход и один выход, сменяйте их один за 
другим, пока дорога, по которой вы идете, не 
разветвится надвое. Сворачивайте на юги 
спускайтесь вниз по ступенькам. Опустошите 
сундук, перебейте охранников и идите на сле- 
дующий экран. Вы окажетесь в небольшой пе- 
щере, где в сундуке хранится магическая сфе- 
ра времени. Теперь вам остается раздобыть 
всего лишь одну сферу, и у вас будет полный 
набор из восьми штук. Сфера времени позво- 
ляет вам замедлить движения одного из ваших 
противников приблизительно в два раза, ее 
хорошо применять на самых опасных и силь- 
ных существах, которых вы встретите. Выхо- 
дите из пещеры через северный проход и свер- 
ните на следующем экране налево. Когда до- 
рога разветвится опять на две части, сворачи- 
вайте на восток и уничтожьте там всех нело- 
яльно настроенных жителей. 

Поначалу их будет трое, но как только они 
умрут, появится их предводитель и начнется 





самое интересное: этот предводитель станет 
призывать себе на помощь толпы солдат. кото- 
рых вам предстоит одолеть. Это первая фаза 
сражения. В это время главного монстра вам 
не достать — он будет исчезать всегда, когда 
ваш меч, стрела или заклинания должны будут 
коснуться его тела. Во второй фазе сражения _ 
у предводителя закончится магия, и он выйдет 
самолично уничтожить Дэвида и его друзей. Вот _ 
сейчас самое удобное время для замедпяюще- 
го заклинания. После этого режьте, колите и 
рубите его, пока предводитель не испустит дух. 
Напоследок он оставит вам железный ключ. _ 
отпирающий калитку в верхней части экрана. 
За калиткой в сундуке находится свиток вызо- 
ва голема (этот свиток вызывает более силь- 
ного голема, чем первый} и ключ в виде чере- 
па, которым открывается одна из дверей в мире 
мертвых. Запишитесь у появившегося истори- 
ка и второй раз посетите мир мертвых (райоя 

«Вопеуага»). | 
Откройте волшебную дверь, за которой нахо- 
дится таинственный мир Ао. Это, видимо, пос- 
ледний оплот технологии в этом мире и един- 
ственная память о давно ушедшей цивилиза- 
ции, оставившей в наследство этому миру во- 
семь магических сфер. Летающие глаза, кото- 
рые нападут на вас, как только вы пересечете 
границу этого мира, — абсолютно невидимые. _ 
Вот для чего вам и потребуется волшебный 
амулет, который вы подобрали в замке С!а5$. 
Только с его помощью вы сможете атаковать 
эти создания. Стреляйте в них магией — пару 
выстрелов заклинанием огня третьего уровня, 
и все кончено. На смену им придет другой ле- 
тающий глаз, но уже видимый и поэтому легко _ 
уничтожаемый. 
Расчистите путь и ступайте по узкой тропинке 
на юг. Впереди будут два туннеля, какой бы из 
них вы ни выбрали, любой приведет вас в одна 
и то же помещение. Перебейте там все летаю- 
щие глаза, после чего поднимитесь наверх пе. 
необычному лифту и ступайте в следующее 
помещение. Здесь вам предстоит яростная 
битва с главным охранником, точнее, охранни- 
цей. Магия действует на нее очень плохо, чего 
не скажешь о метательном оружии. Поэтому 
старайтесь двумя персонажами стрелять по 
ней с большого расстояния, а третьим попь- 
тайтесь навязать ей ближний бой. Основное ее _ 
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оружие — магия света и бомбы, с которыми она 
очень ловко управляется. Поэтому будьте ос- 
торожны и пастоянно следите за уровнем здо- 
ровья каждого из ваших персонажей. Как толь- 
ко она умрет, перед вами откроется дверь в 
хранилище последней из сфер — сферы све- 
та. Воспользуйтесь лифтами справа и слева, 
чтобы подобрать восьмую сферу, а потом за- 
писаться, 

После этого отправляйтесь в канализацию го- 
рода Кат («Земегз») и отоприте ту запертую 
дверь зеленым ключом. За ней вас поджидает 
сундук со свитком, в котором описан боевой 
прием под названием «Агтадедвоп». Он пора- 
жает одновременно несколько противников, 
нанося им огромный ущерб. Это самый лучший 
из всех приемов, но и самый сложный — перед 
повторным его использованием должно прой- 
ти довольно много времени, поэтому постарай- 
тесь на тратить его на слабые и малочислен- 
ные отряды противников. 


Поход на крепость Меаоп 


Вот и все, Дэвид и его друзья собрали коллек- 
цию из восьми магических сфер, которые со- 
вместно способны положить конец могуществу 
Сильвера. Остается найти этого самого Силь- 
вера и призвать к ответу за все его злодеяния. 
Он скрывается в хорошо охраняемой крепости 
Ме1аоп, проникнуть куда обычным путем про- 
сто невозможно: крепость вырублена в непри- 
ступной скале, и любая попытка заранее обре- 
чена на неудачу. К счастью, дочь Сильвера 
Са$з сдержит свое обещание помочь вам в 
уничтожении ее отца и переправит Дэвида и 
эго друзей в самое сердце Мевзюоп. Чтобы это 
произошло, вам нужно будет посетить лагерь 
наемников. Обратной дороги не будет, поэто- 
му предварительно скупите у торговцев все, что 
толька может вам понадобиться в предстоящем 
путешествии и на что хватит денег. Перед тем 
как отправить Дэвида и его товарищей в лого- 
во Сильвера, С!а5$ даст вам свой бумеранг — 
это лучшее метательное оружие в игре, и для 
него не нужно никаких боеприпасов. 

В каждом помещении этой гротескной крепо- 
сти (она напоминает творение безумного худож- 
ника-абстракциониста), где все сделано из ме- 
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талла, вас ждет даже не битва, а резня с бес- 
численными охранниками Сильвера. Умирают 
они быстро, но их очень много, поэтому лечить- 
ся вам придется не переставая. Почти все по- 
мещения, а их здесь предостаточно, имеют 
один вход и один выход, так что заблудиться 
здесь невозможно. Идите вперед и уничтожай- 
те всех, кто появится на вашем пути. Пищу пока 
экономьте и лечитесь пучше заклинанием. 
Вскоре. перед вами окажутся большие метал- 
пические ворота. Перед тем как они откроются и 
пустят вашу компанию внутрь, возле них упадет 
на пол небольшая пирамидка. Возьмите ее — 
этот своеобразный ключ поможет вам привес- 
ти в действие определенный механизм, кото- 
рый позволит Дэвиду и его товарищам пройти 
дальше. На этом этапе вам окажет неоцени- 
мую помощь амулет оборотня и бумеранг. При 
больших скоплениях охранников щедро 
пользуйтесь приемом «Агтадеддоп» и 
«Вегзегк». Несколько экранов спустя вы дос- 
тигнете небольшого помещения, в центре ко- 
торого горит факел. Используйте на него най- 
денную недавно пирамиду и войдите в появив- 
шийся телепорт. 
На следующем экране вы пройдете мимо за- 
мурозанного под стеклом гигантского робота — 
это ваш будущий противник, но сейчас он аб- 
солютно безопасен, Пройдите чуть дальше, и 
вы увидите еще один факел, подобный тому, 
который погасили только что. Используйте на 
него пирамиду, после чего рядом с вами откро- 
ется шлюз, через который хлынет жидкость 
пугающего цвета. Да, это кровь, и она подпи- 
тывает могущество Сильвера. Перед отправ- 
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кой в Меаоп С!а$$ предупреждала вас об этом 
и говорила, что если Сильвера лишить части 
этой крови, то он станет смертным, а стало 
быть, уязвимым. Вот этого вы сейчас и доби- 
лись, спустив в ров солидную порцию крови. 
Теперь запишитесь у историка и следуйте на- 
зад, в тепепорт, откуда вы недавно вышли. По 
пути Дэвид заметит, что железный монстр ис- 
чез из своей банки и, судя по асему, ждет их 
где-то впереди. Как вы увидите чуть позже, эта 
железяка охраняет дорогу, ведущую во внутрен- 
ние помещения крепости, и вам придется прой- 
ти через ее «труп». 

Внутренние помещения крепости охраняются 
еще лучше: их сторожат более увертливые ох- 
ранники и некие чучела, стреляющие в вас кис- 
лотой и земпяной магией. Последние — весь- 
ма вредные создания, которые своими исчез- 
новениями способны кого угодно вывести из 
равновесия. Поэтому постарайтесь их как мож- 
но быстрее выключить из игры. Вскоре вы на- 
бредете на две волшебные двери, одна из ко- 
торых открывается ключом, отобранным у Ёцде. 
За ней находится сундучок с несколькими ма- 
гическими эликсирами и ключом от второй две- 
ри. За второй дверью находится личный плен- 
ник Рыде, который расскажет вам, что сила 
Сильвера заключается не только в крови, цир- 
кулирующей по всему Меаолп, но и в чем-то 
еще. Существует еще один источник, который 
вам предетоит отыскать. И тогда, уничтожив 
этот источник, вы сделаете Сильвера обыкно- 
венным смертным человеком, лишенным вся- 
ческого могущества. Выходите из этой комна- 
ты и пробивайтесь на восток. Вы окажетесь в 








небольшом помещении перед закрытой две- 
рью. Нажмите на кнопки, распопоженные спра- 
ва и слева от этой двери, в результате чего она 
откроется и вы сможете спокойно проникнуть 
внутрь. Дэвид уже на финишной прямой: еще 
несколько ожесточенных схваток с приспеш- 
никами Сильвера, и вы достигнете входа в его 
убежище. Но прежде, непосредственно перед 
входом в это помещение, появится историк и 
благодушно позволит вам записаться. 
Входите внутрь и посмотрите мини-сценку 
в которой Сильвер уничтожит заключившего с 
ним сделку Вильяма и подтвердит, что жен- 
щины ему нужны для принесения жертвы богу 
Апокалипсису. После этого он перенесется на 
одну из ппощадок на краю экрана и станет вы- 
зывать гигантских роботов, которые должны 
будут вас уничтожить. 
Роботов убить довольно легко, если накинуть- 
ся на них сразу втроем. После себя каждый из 
них оставляет два магических щара, позволя- 
ющих вашим героям восполнить их запасы 
магических очков. Когда робот погибает, у вас 
появляются в запасе несколько секунд до сле- 
дующего боя. Это время хорошо использовать 
для лечения своих воинов. Я бил этих робо- 
тов в течение 15 минут, и ничего не измени- 
лось: на схватку выходили все новые и новые, 
а Сильвер как стоял на той площадке, вне 
зоны досягаемости любого оружия, так и про- 
должал стоять. Оказывается, что шар, вися- 
щий над головой Дэвида и всей честной ком- 
пании, и есть тот изначальный источник вол- 
шебной силы Сильвера, о котором говорил 
пленник. И вам необходимо его уничтожить, а 
роботы-гиганты должны просто отвлекать вас 
от этого занятия. Теперь все ясно: необходи- 
мо атаковать этот шар. Но атаковать его мож- 
но только определенной магией. Все дело в 
том, что этот шар, словно матрешка, состоит 
из восьми оболочек, каждая из которых соот- 
ветствует одной магической сфере. Первая 
оболочка соответствует сфере огня, вторая — 
льда, третья — сфере лечения, и так до 
восьмой сферы — сферы света. И в каждую 
из этих оболочек вы должны стрелять из со- 
ответствующей сферы. При этом совсем не 
важно, боевая это магия или нет, она все рав- 
но наносит определенный урон этой оболоч- 
ке. В каждой оболочке заключено несколько 
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тысяч единиц здоровья, так что иной раз стре- 
лять придется раз десять подряд, все время 
подзаряжаясь магическими шарами, выпада- 
ющими из трупов роботов. Когда последняя — 
зосьмая — оболочка будет уничтожена, источ- 
ник силы Сильвера будет разрушен и злой 
холдун предстанет перед вами абсолютно бес- 
помощным. Вот тут Дэвид засомневается: нуж- 
но ли убивать Сильвера, если он больше ни- 
кому не сможет причинить вреда? Его сомне- 
ния разрушит появление бога мщения, кото- 
рый, не раздумывая, прикончит злодея. По его 
сповам, ничто не помешает Сильверу вновь 
обрести прежнее могущество и повторить 
свою попытку захвата мира. 

Тут так и хочется сказать, что вся эта история 
благополучно завершилась очередной убеди- 
тельной победой добра над злом, но в этом 
месте в разговор бесцеремонно вкпинивает- 
ся Аросаурзе, про которого все как-то забы- 
ли. Ему это, видимо, не понравилось, и он 
решил навести порядок. Чтобы раз и навсег- 
да покончить с устремлениями этого бога че- 
рез своих эмиссаров властвовать над миром, 
Дэвид и бог мщения — Мете5$!$ — объединя- 
ются и отправляются в преисподнюю. 
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Здесь вам предстоит провести последнюю 
схватку в этой игре, сражаясь с самим вопло- 
щением мирового зла. Вы не сможете печиться 
и использовать магию, в вашем распоряжении 
будет лишь щит, меч да один из «хитрых прием- 
чиков». В этой битве почаще пользуйтесь щи- 
том, чтобы отбивать Наземные атаки Апокалип- 
сиса. От магических атак (кроме огненного шара, 
который можна перенаправить прямо в пасть 
этому демону) помогает лишь одно средство — 
быстрый и безостановочный бег. Главное здесь 
— не попасть под одну из таких атак, иначе ва- 
шей выносливости может не хватить до конца 
боя. Когда начинается такая атака, удобнее все- 
го находиться в левой или в правой крайней 
части экрана, чтобы можно было бежать по пря- 
мой и не сворачивать. Такая тактика позволит 
как можно быстрее покинуть зону поражения и 
приготовиться с следующей атаке демона. Все 
удары старайтесь проводить выпадами — они 
наносят наибольшее количество повреждений 
— и не забывайте использовать удар в прыжке 
(это прием «Ра!соп» из вашего арсенала — един- 
ственный из восьми, которым вы можете пользо- 
ваться в этом поединке). Когда Апокалипсис 
будет уничтожен, Дэвид вернется обратно в кре- 
пость Мел, которая, как это и полагается всем. 
крепостям злодеев, начнет рассыпаться бук- 
вально на глазах, так что Дэвид и его товарищи 
еле успеют унести оттуда ноги. В последний мо- 
мент их подхватит верная своему спову С1а55 и 
перенесет на корабль, который направляется к 
родным берегам \егдамще. Вст на такой радост- 
ной ноте и заканчивается это приключение: все 
пленники освобождены, все злодеи наказаны и 
главный герой под руку со своей возлюбленной 
держит путь домой, где его ждет счастливая и 
спокойная жизнь, пока какому-нибудь другому 
отъявленному злодею не придет в голову озор- 
ная мысль о мировом господстве. 


Автор описания Павел ЧЕРЕЙ 
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Небеса Аркадии — одна из самых красивых игр, 
созданных за последние годы, и, можно ска- 
зать, вполне входит в десятку самых красивых 
игр, какие когда-либо были созданы. Фантас- 
тический мир, полные реальности бои вруко- 
пашную и на небесных кораблях, интересный 
сюжет не дадут вам отойти от игры довольно 
долгое время. 

Ни для кого не секрет, что для того, чтобы кон- 
соль прожила долгую и счастливую жизнь, для 
нее должно быть создано и, заметьте, выпуще- 
но множество хороших игр, причем, наличие 
нескольких хитов обязательно. Все жанры, на- 
чиная с заурядных ЗО боевиков и заканчивая 
навороченными ВРС, должны быть на любой 
приставке представлены в приличном объеме. 
Только в том случае, если это условие выпол- 
нено, у консоли есть шанс прочно закрепиться 
на рынке. 

К сожалению, Огеатса${ с самого начала сво- 
его существования явно не соответствовала 
этому требованию. Нет, боевиков, бродилок и 
прочих игр на этой платформе предостаточно, 
но, к сожалению, она оказалась обделена од- 
ним из самых популярных жанров — КРС. Еще 
в 1999 году эксперты, сдвинув очки на нос и 
хмуря брови, авторитетно заявляли: если в бли- 
жайшие время сеговская приставка не обзаве- 
дется в большом количестве настоящими, клас- 
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сическими РПГ, провала не миновать. Что ж _ 
по прошествии времени всем стало ясно: экс. 
перты оказались правы на все 100 процентов. _ 
Огеатса${ благополучно пошел ко дну, так как _ 
настоящих РПГ, сделанных по всем канонам 
жанра, вышло всего 2 (две) штуки: Сгап@а 2 и. 
Экез о! Агсад!а. 

Как известно, любую игру, а уж тем более сде-_ 
ланную в жанре РПГ, принято начинать с рас-. 
сказа о сюжете. Что ж, не будем кощунственно 
нарушать вековые традиции, к тому же в на- 
шем случае сюжет играет важнейшую роль. 





Сюжет 


На этот раз нелегкая судьба геймера забросит 

нас не абы куда, а прямиком в небеса Арка 
дии, мира, в котором произошли трагические. 
события. Как это чаще всего бывает, люди за= 
теяли между собой войны, но так как сипы про. 
тивоборствующих сторон были равны, ни одна 
раса победить не могла, Тогда они вызвал. 
ужасных монстров, называющихся Гигасы, 

сильнейших гигантов, которые крушили всех ®. 
вся. Цинично наплевав на все законы о вое 
нопленных и разные прочие хартии, Гигасы 
вышли из под контроля и разворотили весь мир. 
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Но это бы еще полбеды: через некоторое вре- 
мя на головы воинственных людей обрушилась 
страшная небесная кара — лунные дожди. Вот 
тут и наступил хаос: огромные метеориты от- 
калывались от лун и падали на землю, неся 
смерть и разрушения. Миллионы людей погиб- 
ли, а земля, в конце концов, не выдержав тако- 
го грубого обращения, развалилась на мелкие 
острова, свободно парящие в воздухе. 
Выжившие начали обустраивать свою жизнь на 
этих островах, и для того, чтобы передвигать- 
ся с одного клочка суши на другой, научились 
использовать энергию лунных камней таким об- 
разом, что обычные корабли стали летать по 
воздуху не хуже, чем самолеты Аэрофлота. 
Сами понимаете, жизнь заставит, так и корыто 
полетит. 

Но это я обрисовал глобальную обстановку, так 
сказать, текущую политику. Активное участие 
лично вас в мировом процессе понадобится в 
тот момент, когда некую девушку, тихо мирно 
плывшую на своем катере, захватывает адми- 
рал Валуанской империи. А он, адмирал, рас- 
секает небо, между прочим, на огромном флаг- 
манском крейсере, экий подлец, на такой ма- 
хине ловит беззащитный мирный катер! Кста- 
ти говоря, Валуа — это такая империя, кото- 
рая представляет в ЗоА фашизм-коммунизм в 
одном флаконе. Собственно говоря, именно в 
тот момент, когда девушка была удачно укра- 
дена и загружена в трюм крейсера, некто Вайс, 
разумеется, под вашим чутким управлением, 
берет на абордаж Валуанский крейсер. Прав- 
да, делает он это вовсе не для того, чтобы спа- 
сти неизвестную представительницу слабого 
пола, как уже, наверное, благодушно размеч- 
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тались некоторые из вас. Просто Вайс — сын 
предводителя Ве Кодие$, а это, представьте 
себе, пираты. Правда, пираты добрые, достой- 
ные наследники Робин Гуда, которые грабят ис- 
ключительно военные летательные аппараты. 
Кто бы мне ответил, что можно стащить с во- 
енного корабля? Разве что мешок сухарей из 
офицерской столовой, да бинокль капитана. 
Впрочем, как бы то ни было, Вайс вместе со 
своей боевой подругой Айкой спасет похищен- 
ную девушку, оказавшуюся при детальном ис- 
следовании представительницей древней се- 
ребряной цивилизации, а в наш мир она при- 
была для того, чтобы предотвратить просто- 
таки глобальных масштабов катастрофу, ну, и 
понеслось. 

Дальше вас, как всегда, ожидает множество 
приключений, неизведанные земли, обязатель- 
ное для каждой игры спасение мира и, в конце 
концов, победоносное уничтожения зла на зем- 
ле. Как говорится, полный список героических 
деяний прилагается. Вполне стандартная, и 
даже где-то приевшаяся сюжетная схема, не 
вызывающая соплей радости и воплей востор- 
га. Уже к середине игры вы будете знать, кто 
тут у нас главный злодей, и кому в конце при- 
дется чистить рожу, объясняя, что такое хоро- 
шо, а что такое плохо. По большому счету, ис- 
тория наивная и отдает сладким сиропом, сва- 
ренным на кухне папаши Диснея. Строгое раз- 
деление на хороших: благостные лица и море 
патетики в речах, и плохих: грубы, развязны, 
место в метро бабушкам не уступают, а рожи 
такие, что лучше сразу утопиться, чем носить 
это на лице всю жизнь. Диалоги, которые, каки 
в любой нормальной РПГ, присутствуют в ог- 
ромных количествах, порой совершенно бре- 
довые и вызывают нервный смех. Наивность 
Фины, это той, которая серебряная представи- 
тельница, утрирована до иголок в пятках. Ког- 
да после прохождения половины игры, она, 
сделав удивленное лицо, вопрошает «А что та- 
кое деньги?», хочется задать правомерный воп- 
рос: где девушка гуляла все то время, пока мы 
осуществляли оптовую закупку обмундирова- 
ния и лекарственных средств в магазинах? 
Видимо, отлучалась по неотложным делам. Но 
даже если принять во внимание то, что она 
совершенно не от мира сего, и не обращает 
внимания на происходящее вокруг, то почему 
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во многих других аспектах устройства Аркадии 
она разбирается пучше самого Вайса и компа- 
нии? Нестыковочка наблюдается. И поверьте, 
таких вот странностей в диалогах великое мно- 
жество. Впрочем, разработчикам игры все-таки 
удалось избежать штампов, так что если зак- 
рыть глаза на мелочи, история покажется ин- 
тересной и увлекательной. 


Система боев 


Совершенно понятно, что на многотрудном 
жизненном пути вас ожидает великое множе- 
ство разных сражений, причем, игрока загру- 
зили аж двумя видами битв. Первый это всем 
известный, веками проверенный бой стенка на 
стенку: то бишь, когда ваша команда бьется с 
командой врагов, которые, между прочим, выс- 
какивают, как черти, прямо из под земли. На 
первый взгляд, ничего нового в этих битвах нет, 
но это только на первый взгляд. Стандартные 
опции АВаск, Сиага, Кетз и Мадс обогатились 
новой иконкой под названием Госиз$, которая 
позволяет копить духовные силы команды. 
Вижу ваши недоуменные лица, и, предвидя 
въедливые вопросы по поводу духовных сил, 
спешу объяснить, в чем же здесь прикол. Те, 
кто знакомы с другими играми жанра РГТГ, зна- 
ют, что обычно количество МР тратится сооб- 
разно силе магического заклинания: чем мощ- 
нее заклятие, тем больше МР нужно для его 
использования и наоборот. У нас же, вродебы, 
лафа: круши всех мощной магией — все равно 
затраты одинаковые — одно очко МР, но при 
ближайшем рассмотрении все оказывается не 
так просто, Разработчики добавили в боевую 
систему такую штуку как духовные силы (боль- 
шая шкала вверху экрана) и чем мощнее ма- 
гия или Зирег Мо\уе (что это такое — чуть поз- 
же), тем больше духовных сил требуется. Со- 
ответственно, за одну боевую фазу можно при- 
ложить врагов всего один раз, но сильно, или 
несколько раз, но слабо. Так, собственно гово- 
ря, что же означает команда РГосиз? Все про- 
сто: выбрав ее, вы прикажете герою сосредо- 
точиться и добавить еще пару очков к шкале 
духовных сил. По идее, тактика схваток с круп- 
ными боссами и бандформированиями в том и 





заключается, чтобы пока сильные персонажи 
наносят простые удары по мордастой харе су- 
постата, слабенькие активно копили $Р (духов- 
ные очки ака Зри Рош), чтобы затем кто-то, 
например, Вайс мог совершить какой-нибудь 
навороченный суперудар, капитально снося- 
щий шкалу босса. Раз уж я коснулся суперуда- 
ров, то не лишним будет обратить взор на еще 
одну новую опцию — $.Моуе. Под приметной 
иконкой прячутся самые мощные атаки геро- 
ев, однако и 5Р жрут они очень много. Напри- 
мер, для самого мощного удара Вайса требу- 
ется заполнить почти всю шкалу духовных сил, 
а это около четырех ходов активного копления 
5Р! Впрочем, игра стоит свеч. 

Ну, вот, непосредственно с боевой системой мы 
чуток разобрались. Отдельного рассмотрения 
заслуживает система разучивания новых ма- 
гических заклинаний. 

Дело в том, что в этой игре вся магия упрятана 
в лунные кристаллы. Причем, каждый кристалл, 
общее число которых достигает шести, особо- 
го цвета. И надобно отметить, что каждый цвет 
таит свои секреты: так, зеленый кристалл об- 
ладает разной целительной магией, начиная от 
восполнения 500 НР и заканчивая оживлени- 
ем персонажа с полной шкалой МР. Красный 
позволяет овладеть заклинаниями огня, при- 
чем, такими мощными, что враги живо пред- 
ставят себе, что чувствует шашлык, жарясь на 
костерке. По идее разработчиков, каждый пер- 
сонаж нашей дружной компании — спец по ка- 
кому-нибудь одному виду магии. Скажем, Айка 
отлично управляется с огненной стихией, ло- 
гично предположить, что, навесив на нее крас- 
ный кристалл она разучит все заклинания огня 
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куда как быстрее чем Фина, которая по призва- 
нию врач, а, следовательно, великолепно ов8- 
падеет магией лечения, Однако на деле выхо- 
дит совсем иначе: никто не помешает вам взять 
и превратить специалиста по водным проце- 
дурам в главврача нашего пионерского лаге- 
ря, так как скорость разучивания новых закля- 
тий у всех персонажей, в общем-то, одинако- 
ва. Впрочем, это даже удобно: если разумно и 
вовремя менять камешки на героях, то к концу 
игры у вас будет весьма мощный комплект ма- 
гов-врачей и бойцов. Сами сражения не пре- 
терпели никаких концептуальных изменений, 
оставшись походовыми: наши герои нанесут 
удар врагу, затем им в нос пару раз сунут, ну, и 
так далее, Конечно, если ваша команда от души 
прокачена, то, скорее всего, вам представится 
возможность нанести два, а то итри удара под- 
ряд. Впрочем, разработчики решили внести 
некоторую изюминку в давно приевшеюся ви- 
зуальную составляющую боя, сделав для ожив- 
ляжа псевдореальное сражение. Выглядит это 
так: все участники битвы непрерывно друг друга 
мутузят, активно симулируя боевые действия 
и постоянно промахиваясь. Надо сказать, что, 
использовав этот прием, разработчики вполне 
справились с задачей создания атмосферы 
яростной драки. 

Уф, ну с боевыми и магическими составляю- 
щими игры я вас ознакомил, пора перейти ко 
второму виду боев, а именно, к сражениям на 
воздушных судах. Протекают они довольно 
пюбопытным образом, Вот, наткнулись вы, к 
примеру, на вражеский корабль или вступили с 
ним в бой, следуя сюжетной линии игры. И тут 
на небольшой карте в клеточку размером 3х3 
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вам предлагается задать своему средству пе- 
редвижения определенные действия на одну 
боевую фазу. Команды тут точно такие же, как 
и вобычных боях, разве что магию можно при- 
менять не всю, а только боевую и целитель- 
ную. В небесах весьма полезна функция Росиз, 
ведь каждый выстрел из пушек стоит опреде- 
пленного количества ЗР, а заряд супероружия 
Нагрооп Саппоп (Мооп ${опе Саппоп) требует 
солидного запаса духовных сил. Правда, ору- 
жие это настолько мощное, что одним выстре- 
пом можно разнести вражеский корабль в пух 
и прах. Определяя действия нашего корабли- 
ка, главное внимательно смотреть на клеточ- 
ки, которые светятся разным цветом, являя 
собой вовсе не светофор, а показатель актив- 
ности противника на следующий ход. Зепеный 
цвет означает, что враг не может, или не хочет 
вести огонь, а значит, у вас есть шанс нанести 
ему ощутимый урон. Желтый предупредит о 
том, что вас ждет мощный, но не слишком при- 
цельный огонь. Ну а красный однозначно на- 
мекает на то, что в этой фазе пучше уйти в обо- 
рону, так как враг собирается долбануть чем- 
то весьма мощным и, главное, метким, После 
всестороннего изучения боевой ситуации и от- 
дачи распоряжений корабли начинают выпол- 
нять заранее отданные приказы, а мы стано- 
вимся свидетелями красивейшего действа. 
Представьте себе, два корабля совершают ве- 
ликолепные маневры, ведут огонь из бортовых 
орудий, дым стоит столбом, грохочут пушки, 
корабли кружат, пытаясь зайти в тыл против- 
нику, подныривают под днище врага с тем, что- 
бы нанести критический удар. И все это на ве- 
ликолепно выполненных фонах. Да-а-а, зре- 
лищность боев действительно трудно переоце- 
нить. В то же время, сложность корабельных 
баталий, так же, впрочем, как и всей игры, на- 
ходится где-то на уровне \егу Еазу. Побеждать 
вражеские отряды и корабли настолько просто, 
что дальше некуда. Проиграть бой в 5оА прак- 
тически невозможно. А происходит это, благо- 
даря существованию возможности лечиться: 
используя, например, Мед Ку, вы заделаете 
пробоины корабля, аж наполовину восстановив 
потерянные хитпойнты. А ваш противник фун- 
кцией лечения не обладает, и, теряя жизнь, не 
имеет никакой возможности ее восстановить. 
Так что, бой сводится к тому, чтобы вовремя 
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пользоваться лечилками и обрушивать на вра- 
га 5.Моуе. Но даже если вас угораздит проиг- 
рать боссу, что по первому разу вполне веро- 
ятно, то расстраиваться не стоит: сразу же пос- 
ле проигрыша вам предложат переиграть бит- 
ву, совершенно не мучаясь с загрузкой. Ну, вот, 
о тактико-боевой стороне игры мы поговорили 
достаточно, иу вас уже сформировалось стой- 
кое представление о том, что же представляет 
собой в этом плане эоА. Самое время придир- 
чиво осмотреть техническое исполнение игры. 
И хотя особо продвинутые личности, заявля- 
ют, что в РПГ графика не главное, от себя за- 
мечу, что графика, может, и не основной, но, 
тем не менее, немаловажный элемент каче- 
ственной игры этого жанра. 


Графика 


С первого взгляда, особенно если человек 
раньше играл только на Р$5, и это его первая 
РПГ для Дримкаст, игра кажется просто вер- 
хом графического совершенства. Тут тебе и 
полностью 30 мир, и персонажи, мимика кото- 
рых отражает переживаемые эмоции, а битвы 
на кораблях, как я уже сказал, способны вог- 
нать в эйфорию даже бывалого рецензента, 
который весьма придирчиво относится к таким 
вещам как графика, Однако, отойдя от радост- 
ного шока, вызванного первым впечатлением, 
и взглянув на это дело более трезво, начина- 
ешь замечать множественные огрехи и недо- 
работки. Первый камень, который красиво по- 
летит в огород разработчиков, относится, ко- 
нечно же, к героям, которые хоть и выполнены 
как полные 30 модели, только вот полигонов 
для них явно не хватает, причем, настолько, что 
порой герои просто-таки убивают торчащими 
углами и кубическими руками. И дело тут даже 
не в возможностях Огеатсаз*, он-то способен 
на многое, вспомним хотя бы эВептое, просто 
разработчики банально поленились сотворить 
нечто более презентабельное, Это понимаешь 
еще более отчетливо, когда смотришь на оби- 
тателей городов, так сказать, не игровых жите- 
лей мира 5Юе5 оГАгса а. Взглянув на продав- 
щицу в магазине или матроса в таверне, легко 
заметить, что двигаются и разговаривают они 
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намного реалистичнее, чем главные героя 
Разве это порядок? Опять же дизайн некото- 
рых мест может повергнуть в уныние: множе- 
ство совершенно не гармоничных лабиринтов, 
халтурное исполнение домов и убожество от- 
дельных городов, способное высечь. горючие 
слезы у любого геймера. Тем больше потряс=- _ 
ние от того великолепия, которое расстилает- 
ся пред нами при входе в другой город. Хлопая 
глазами и открыв рот, просто поражаешься ди- 
заинерскому мастерству разработчиков игры 
Просто диву даешься, насколько органично 
выполнен древний Наср, стоящий в пустыне, в 

котором нет ни одной лишней детали или зда-_ 
ния. Сойдя с корабля в его гавани, остро чуе- 
ствуешь дыхание востока: вкус тающего во рту 
рахат-лукума, зной палящего солнца, болто=-_ 
ню бойких торговцев и невероятное очарова- 
ние восточных красавиц. Все здания, минаре- 
ты, мечети и приземистые домишки простолю-_ 
динов, выполнены просто на ура. Тем больнее 
оказаться на Острове Матросов. Разве можно 
это убожество, состоящее из трех хило сколо- 
ченных лачуг, сравнить с Насром?! Создается. 
ощущение, что игру делали две группы про 
граммистов, резко отличающиеся своей квалия- 
фикацией. Вы бы видели принцессу, сплошь 
состоящую из кубов и шестиугольников, с ле 
цом, от одного взгляд на которое просто жуть 
берет. А каково ее мужу, когда таковой появит 
ся, жить бок о бок стаким страшилищем! А вот. 
продавщица в магазине — просто конфетка’ 
Великолепно сделанным водопадам, потокам 
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ский корабль берет его на свой борт. Но как 
всегда, в самый интересный момент появля- 
ются герои. Это воздушные пираты Голубого 
Клана, они пробивают нижнюю палубу кораб- 
ля адмирала, и, что совсем уже немыслимо на 
их-то развалюхе, идут на абордаж! Как вы ду- 
маете, кто отважился на такой безрассудный 
поступок? Конечно же Вайс, Голубой Воин!!! Но 
он не один, на его стороне, помимо Аики (кото- 
рая такая же голубая, о чем не терпит сообщить 
сама), с которой вам придется разделить ра- 
дость первого сражения, еще куча пиратов. Но 
сейчас о меню экрана и опциях. 

В режиме боя в рукопашную помимо шкалы 
магии, находящейся в верхней части экрана, и 
маленького экранчика сведений о наличных 
деньгах, уровне развития и здоровье, в нижнем 
левом углу находится преинтереснейший диск. 
Он и составляет основу ваших действий. Пере- 
ставляя кнопками трекбола или клавиатуры О- 
рад значки вокруг него, вы сможете найти: 

1, Бег — смотаться с места сражения. Эта оп- 
ция полезна тогда, когда вам по какой-то при- 
чине приходится заново начинать тот же бой. 
Но слишком часто ею пользоваться нельзя, 
иначе она просто начнет давать сбои, а вам 
придется терять ход. 

2. Вещь — все очень просто, здесь вы можете 
использовать какую-либо вещь, находящуюся 
в вашем арсенале. 

3. Защита — вместо того, чтобы атаковать 60- 


лее сильного противника, в какой-то момент 


иногда полезнее защититься, особенно если 
знаешь, когда будет атака. 

4. Атака — простая рукопашная атака {с помо- 
щью холодного и метательного, а у некоторых 


персонажей даже огнестрельного оружия). На- 
жав на нее один раз кнопку А, вы сможете выб- 
рать атакуемого персонажа, и затем атаковать 
его либо отменить сделанное. 

5. Супер-шаг — та же самая атака, но гораздо 
более сильная, соответственно и требующая 
больше энергии. 

6. Магия — применение магии, действует так 
же, как и атака, но магию можно пускать и на 
более полезные цели, к примеру, для того что- 
бы подлечиться или набрать сил. 

7. Фокус — неправильно переведенный лока- 
лизаторами заголовок означает по-английски 
«концентрацию» (Госу) мыслей и сил. Эта оп- 
ция позволит вам производить более эффеж- 
тивные атаки. 


МТУ 


Кнопка 51ай — загрузка и пауза (меню персо- 
нажей), карта 

Кнопки О-рад и трекбол — движение 
Триггеры — поворот камеры 

Кнопка А — выбор действия, действие 
Кнопка В — отмена 

Кнопка \ — смена режима атаки 

Кнопка Х — просмотр параметров других пер- 
сонажей. 


Прохождение 
Корабль адмирала Альфонсо 


Спрыгнув в трюм, проверьте сундук, стоящей 
здесь — вы найдете там кристалл. После этого 
идите в дверь в углу и бегите вперед по корж- 
дору. за следующей дверью откроется поме 
щение, в котором находится адмирал со сво- 
им сопдатом. С ними и плененная Фина. На- 
стало время Альфонсо представиться: он одив 
из адмиралов боевой армады Империи Валуа. 
сын богатеньких и родовитых родителей, Оз 
хочет забрать с корабля девочку, а на вас с 
Аикой натравливает своих солдат с дебильнь- 
ми дубинками в руках. Уничтожить их очень 
просто, после поединка найдите в помещения 
еще один сундук с кристаллом и поднимайтесь 
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по лестнице, чтобы догнать адмирала. Он ре- 
шает покинуть свой корабль, а вам ничего не 
остается делать как отпустить его. Единствен- 
ное — нужно отобрать у него девочку. Поэтому 
следуем за ним в дверь и после того как нахо- 
дим еще один кристалл в сундуке следующей 
комнаты, сохраняемся здесь же. Бежим за ад- 
миралом в проход и выбираемся на внешнюю 
платформу. Спускайтесь по лестнице вниз и 
войдите в дверь — вам предстоит сражение с 
первым боссом. 

Адмирал открывает люк и собирается смыть- 
ся, ему помогает капитан корабля. Но как же 
он обманется в своих надеждах ьи преданнос- 
ти! Альфонсо, чтобы не стать «козпом отпуще- 
ния», как он выразился, убивает его и таким 
образом покрывает то, что корабль захватили 
пираты. Девочку вы от адмирала отбили, но вот 
сможете ил вы победить Антонио, боевого зве- 
ря адмирала? 

Босс: Антонио, боевой бык 

ЕХР — 13 

Магия ЕХР — 2 

Ну а вам ничего не остается, как сразиться с 
бычком. Сила его не так уж и велика, особенно 
если у вас есть, на какие супер-удары потра- 
тить силу Вайса. Бычок довольно силен, осо- 
бенно его рога с настоящим электрическим то- 
ком, поэтому будьте внимательны и оградите 
Аику от его атак, так как он в первую очередь 
старается поразить ее, Ну а убив босса, полу- 
чите первое повышение уровня сразу на две 
единицы, и наблюдайте, как Альфонсо свали- 
вает с корабля на челноке. 

Предметы: Моопьеггу 

Золото: 165 

Настала пора посмотреть, что же вы получили 
с этого сражения. Фина очень красива и нео- 
бычна, таких одежд Голубые пираты еще ни- 
когда не видепи. В этот момент действие пре- 
рывает сон Фины, которая представляет свой 
покинутый дом. Впрочем, сон быстро преры- 
вается настырными пиратами, и мы видим их 
склонившимися над прелестной девочкой. По- 
беседуйте с девушкой, и на вопрос игры о том, 
что следует ответить на имя девушки, выбери- 
те первую строчку: Хорошее имя. Быть может, 
зам повезет и в дальнейшем девушка будет к 
вам более доброжелательна.., Но в любом слу- 
чае девчонки вас обломают, посмеявшись над 
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Вайсом. Вы рассказываете Фине о том, куда 
она попала и кто вы такие, а также объясните 
разницу между Голубыми Воинами и Черными 
Пиратами, с которым вам еще неоднократно 
придется столкнуться. Разговор прервет голос 
капитана, раздающийся из репродуктора, — он 
вызывает Вайса и Аику на капитанский мостик. 
Бегите к лестнице наверх, и, взобравшись по 
ней, поговорите с отцом (он стоит справа сра- 
зу возле лестницы). Он сообщит вам, что ко- 
рабль следует на Остров Пиратов. Поговорите 
после это с Бриггсом, вице-капитаном, стоящим 
у штурвала — он отдаст вам его, и вы поведе- 
те дальше корабль сами. Остров находится на- 
юго-востока, следуйте туда, сверяя маршрут по 
компасу. Вызнаете, куда плыть, поэтому на воп- 
рос отца, хотите ли вы что-либо еще узнать, 
ответьте последней строкой и плывите налево 
вдоль водопада. По пути вам придется сразить- 
ся сврагами, но скоро вы увидите перед собой 
остров (с мачтой). Кстати, в управлении кораб- 
лем используйте кнопки триггеров — это позво- 
ляет понизиться или повыситься при управле- 
нии кораблем. 

Скоро вы сядете на Остров Пиратов, а точнее, 
влетите в него (внутри острова скрытая пеще- 
ра), и сможете рассмотреть те богатства, кото- 
рые вы добыли в неравном бою (вот уж точно 
неравный). Скоро вас вызовет отец — бегом к 
нему, каморка капитана находится на самом 
верху. Вы, конечно, можете порыскать по под- 
земелью в поисках бессмысленных разговоров 
и пошариться по комнатам, но ничего путного 
сейчас это не даст. Самый короткий путь в по- 
мещение капитана — по стрежню, стоящему 
справа от места сохранения. Заберитесь по 
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нему вверх и бегите по мосткам мимо парня в 
красной рубахе, пока не доберетесь до домика 
с двумя лампами у входа. Войдя внутрь, вы 
сообщите о своем появлении и о том, что при- 
вели с собой девочку, найденную на корабле 
адмирала Валуа — Фину. Капитан попытается 
расспросить ее (на вопрос игры, защищать или 
нет девушку, выберите первое), но девушка не 
хочет ничего говорить о том, кто она такая и 
как попала в плен к Альфонсо. Несмотря на 
это, капитан Дин (именно так зовут главу пира- 
тов и отца Вайса) поверил Фине. Он приказы- 
вает вам отвести девушку наверх и показать 
ей деревню. Сначала, выйдя наружу, побегай- 
те по пещере — где-то на одном из верхних эта- 
жей находится магазинчик, в котором вы смо- 
жете купить оружие и магию, а заодно вам по- 
советуют, где можно познать все тонкости боя. 
После этого идите наверх к матросу в красной 
рубахе и выходите на поверхность острова. 

Аика ненадолго оставляет вас, и по острову 
какое-то время вы будете бродить вдвоем с 
Финой. Выйдя на поверхность, поднимитесь 
вверх по тропинке, и, повернув влево и пройдя 
мимо двух беседующих между собой женщин, 
сохраните игру на якоре. Бегите дальше вверх 
по тропинке, и вы найдете мостик, ведущий 
вверх на маленькие островки. Бегите на боль- 
ший, где стоит матрос и рядом с ним несколь- 
ко ящиков, в сундуке здесь же найдете крис- 
талл Сакр. Теперь назад и спуститесь вниз на 
полянку, где играют детишки. Побеседуйте с 
парнем в красной рубашонке и желтых штаниш- 
ках — он предложит вам сыграть в прятки. Что 
ж, соглашаемся и ищем трех ребятишек и кота. 
Начав играть, найдите кота недалеко от того 
места, где вы сохранялись между ящиков. Де- 


вочка находится за противоположным углом 
того же дома, парень в зеленой рубашке — за 
правым углом дома напротив, а последний па- 
рень — за висящей на веревке простыней. Най- 
дя всех, вы получите секрет — оказывается, ре- 
бятенок как-то игрался в комнате капитана, и 
обнаружил, что за книжным шкафом есть про- 
ход, Но вам это пока не поможет, скорее в дру- 
гой раз. Теперь идите в тот дом, рядом с кото- 
рым находится порт сохранения, и поздоровай- 
тесь с матерью. Она соберется готовить ужин 
(в этот момент к вам присоединится Аика), и 
посоветует вам погулять какое-то время на све- 
жем воздухе. Ну а Аика предложит посмотреть 
на закат, он сейчас, говорят, особенно красив. 


Прикол 


В этой локации есть небольшая шутка: вы мо- 
жете понаблюдать за тем, как Аика наводит свой 
макияж, а заодно получить по лицу. Пока Аика 
не присоединилась к вам, то есть до входа в 
отчий дом, зайдите в закоулок напротив того 
места, где вы нашли парня в зеленой рубахе — 
на стене висит платок, загораживающий отвер- 
стие в комнате Аики. Посмотрев в нее, вы смо- 
жете увидеть, как Аика причесывается (и ниче- 
го более), и за это получите по наглой роже. 
Перед тем как идти любоваться закатом, зайди- 
те втот дом, у крыльца которого играют дети — 
это место, где обучаются военному искусству. 
Поговорите с обоими мастерами на тему магии 
и оружия, и я надеюсь, вы кое-что из этого выне- 
сете. К примеру, станет ясно, что для того, чтобы 
обучиться какой-либо магии, нужно чаще исполь- 
зовать оружие того же цвета (переключить ору- 
жие можно кнопкой \ во время боя). 

Выйдя наружу, идите на мостки (напротив дома, 
где вы живете) и поднимайтесь вверх по лестни- 
це — самое время посмотреть на закат, который 
нынче особенно красив. Во время наблюдения 
заката вы увидите, какна соседний остров падз- 
ет Лунный камень. Посовещавшись с Аикой, Вайс 
решит отыскать его. Сразу после этого вы пой- 
дете ужинать, ну и отдыхать заодно. Утро вечера 
мудренее. 

Спустившись в нижнюю комнату, поговорите с 
отцом, который стоит у кроватей — он отдаст 
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вам долю от вчерашнего рейда — пурпурный ка- 
мень, который даст вам силу льда. Побеседуйте 
с Финой — она не пойдет с вами в путешествие, 
но пожелает удачи. Поговорите с матерью и по- 
лучите от нее кристалл Скаре. После этого вы- 
ходите из дому и побеседуйте втроем. Корабль 
находится в верхнем доке, но перед тем, какидти 
туда, загляните в маленький огородик, чтобы 
найти там кристалл, а также на ту площадку, где 
вы наблюдали закат. После этого бегите на боль- 
шой остров над вами и поговорите с вице-капи- 
таном Бриггсом — он подскажет вам, что Святой 
остров находится на севере. Заходим на корабль 
и плывем туда, куда собрались. 

Святой остров вы найдете быстро — он с вы- 
сокой трубой посередине. Выгрузившись на 
него, вы увидите огромную дыру а стене хра- 
ма, которую оставил после себя лунный камень. 
Сохранившись у мостка, бегите по нему впе- 
ред. Войдя внутрь, вы увидите, что храм затоп- 
пен водой и камень лежит на дне, На вопрос 
игры, что нужно делать, плыть за камнем вниз 
или осушить водоем, выберите второе, хотя и 
первое решения все равно приведет вас к нему. 
Так будет быстрее. Вам нужно открыть двери в 
храме, чтобы сбросить воду. Бегите направо и 
вверх по ступенькам, и, выйдя через дверь на 
поверхность храма, активируйте камень — сте- 
ны храма опустятся вниз. После этого пройди- 
те направо, чтобы найти кристалл Скар. Снова 
зайдя в храм, бегите назад, поднимая кольца 
на парапетах (они поднимаются автоматичес- 
ки, как только вы переступили черту). Открыв 
дверь, через которую вы входили в храм, беги 
те вперед по коридору, он выведет вас на мос- 
тики. Бегите вперед, по мере возможности уча- 
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ствуя в сражениях со всяческими гадами, кото- 
рых здесь и в самом деле море. Добравшись 
до лестницы, слезьте вниз и бегите налево вок- 
руг храма. Добравшись до двери, откройте ее — 
вода польется вниз. После этого, войдя внутрь, 
взберитесь по лестнице справа вверх и пройди- 
те в дверь справа. Бегите направо и спускайтесь 
по лестнице, чтобы войти в еще одну дверь. 
Пройдите направо и возьмите кристалл в сунду- 
ке, после чего идите в дверь рядом и спускай- 
тесь по лестнице вниз. Бегите направо и, сохра- 
нившись возле двери, откройте ее и выпустите 
воду. Войдя внутрь храма, вы увидите перед со- 
бой камень. Но это еще не асе — вам придется 
сразиться с древней статуей, которая охраняет 
храм. В тот момент когда Вайс решит припод- 
нять камень, куски разбитой статуи оживут и со- 
единятся в большого воина, которого победить 
будет не так уж просто. 


Босс: Статуя 

ЕХР — 233 

Магия ЕХР — 2 

Шкала у босса довольно большая, но при этом 
он относительно неповоротлив. — начинает хо- 
дить только после того как отыщет цель. Зато 
и ходит сразу два хода — может ударить вас 
как из маленькой пушки, так и из большой, ко- 
торая отнимает сразу больше трехсот единиц, 
причем сразу у двоих. Победив босса, вы нако- 
нец сможете взять Лунный камень, а заодно и 
приобретете более высокий уровень развития. 


Предметы: МоопБеггу 


Золото; 755 

Потрепавшись над развалинами босса и по- 
смотрев камень, вы рашите плыть домой, Нов 
это время развитие сюжета перебрасывает ка- 
меру на Остров пирата. Матрос на вышке за- 
мечает, что на остров движется армада импе- 
рии Валуа. Корабли атакуют остров, сжигая все 
на нем. Они не могут пробить пещеру внутри 
острова, куда прячет капитан Дин всех жите- 
лей, но их пушки сметают все на своем пути, 
что находится вверху. На кораблях империи 
прибыл сам лорд Галсиан — правая рука им- 
ператрицы и главный злодей игры, Он выбра- 
сывает на остров солдат, которые уничтожают 
все на своем пути и берут пленных. Им нужны 
только пираты и Фина, остальных приказано 
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уничтожить, а тех, кто под землей решают про- 
сто оставить на волю судьбы. Быстро дуйте на 
корабль, не забыв сохраниться у входа не него, 
и летите назад, на свой остров. 

Он разрушен, многие дома хотя и сохранились, 
но сильно пострадали. Уже не играются дети во 
дваре, не беседуют мило соседки. Посреди по- 
лянки, где вы играли в прятки, лежит смотровой 
Бен, которому в этом сражении не посчастпиви- 
лось. Он сообщит вам из поспедних сил, что ар- 
мада Валуа захватила в плен всех пиратов, но 
женщины и дети укрылись в подземелье. Идите 
туда и пройдите в комнату капитана — там нахо- 
дится ваша мать. Она еще рас расскажет вам 
все, что случилось. В Валуа наказание за пират- 
ство — смерть, и к ней конечно же приговорят 
вашего отца и его команду. На вопрос игры, что 
нужно делать, естественно, нужно ответить «спа- 
сать их», хотя и в противном случае вам придет- 
ся делать то же самое. Вместе разработав план, 
вы решите с утра пораньше броситься на спасе- 
ние пиратов. 

В это время лорд Галсиан беседует с Финой. Из 
его речи становится ясно, что Фина является 
представительницей какой-то Серебряной циви- 
пизации, Ее требуют доставить в Валуа к коро- 
леве Теодоре, поэтому и отправился за ней сам 
Галсиан, верховный главнокомандующий войс- 
ками империи. 

Проснувшись на рассвете, сохраните игру и 
отправляйтесь на корабль. Вас провожают ре- 
бятишки, которые обещают все починить на 
острове, поэтому за будущее место жительства 
вам беспокоиться не стоит. Садитесь на ко- 
рабль и прощайтесь с островом, после чего вас 
ждет долгая дорога на север. 


Как водится, в дороге случается самсе непред- 
виденное — вы попадаете в зону сильного ту 
мана, и вдруг из него выскакивает огромный 
кит! Естественно, что он захочет напасть на вас 
Причем что бы вы не ответили на вопрос игры 
о том, что делать: атаковать кита, отступить _ 
или будете в нерешительности, — результат бу- 
дет один — ваш корабль погибнет а вы сами 
окажетесь на борту корабля нового персонажа 
— Драхмы. Это уже среднего возраста старый 
охотник за приключениями, видавший виды. Ов 
спасает вас, но, кажется, сильно расстроен 
тем, что вы спугнули кита, за которым он охо- 
тится уже несколько лет. Кит — Ркахнам, ми- 
фическое животное, которое плавает по воз- 
душному океану Аркадии. Драхма уж очень зол. 
до такой степени, что даже не упустит возмож- 
ности дать кулаком по лицу Вайсу, приносяще- 
му благодарность за столь чудесное спасение. 
Драхма (вы, кстати, еще не знаете, как его з0- 
вут) должен освободить свой корабль от лиш- 
него груза, так как после того как ваши снаря- 
ды порвали его паруса, он существенно замед- 
лил ход. Вам придется спуститься вниз, в трюм. 
и принести два тяжеленных ящика, которые 
переводчики обозвали «завтраками». Идите 
вниз на один этаж (еще ниже спускаться не сто- 
ит, ни чего важного там нет} и возьмите один из 
двух огромных ящиков. Кстати, если пройти в 
дверь здесь же, можно увидеть, что у Аики ра- 
ботенка тоже не из приятных — ее старик зас- 
тавил драить нижнюю палубу. Итак, взяв ящик, 
несите его на верхнюю палубу и поставьте пе- 
ред капитаном. Он поинтересуется о том, как 
вас зовут, и что вам надо в Валуа. После этого 
принесите второй короб. После этого капитан 
даст вам немного порулить кораблем для того, 
чтобы проверить ваши навыки. Корабль легкий 
и прекрасно слушается руля, вам ничего не 
стоит управиться с ним. Драхма сообщает вам 
новую цель — Остров Моряков, что на северо- 
востоке отсюда. Кстати, имя корабля, на кото- 


ром вы плывете — Маленький Джек, вместе с 


ним представляется и сам его хозяин. 

Плывите в указанном Драхмой направлении 
(нужно проплыть под каменным островом, и 
сразу за ним будет остров с маяком), и совсем 
скоро прибудете на. нужный островок земли. 
Драхма собирается скоро снова отправляться 
в плавание, после того как подкрепится и най- 
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дет новую пушку, которая способна прикончить 
кита. Вас он собирается оставить на острове. 
И то правда, зачем вы ему?. Чтобы он взял вас 
с сабой, нужно добыть для него кое-какую ин- 
формацию, скорее всего о новой пушке, кото- 
рую можно использовать в борьбе против кита. 
Для начала пройдите направо за дом — там в 
сундуке вы найдете починку для корабля. Пос- 
ле этого бегите по мостику и зайдите вол ато- 
рой справа дом. Это дом купца, торгующего 
принадлежностями для кораблей, в том числе 
и пушками. Сейчас у него нет товара, но он ждет 
его прибытия с минуты на минуту. Останьтесь 
и поговорите с ним, он расскажет вам о том, 
что в магазинах Валуа начали продавать гар- 
пунную пушку большой мощности, которая спо- 
собна пробить обшивку корабля и сбить его. 
Выйдя из домика торговца, идите в проход на- 
против и зайдите за дом направо, чтобы по- 
пасть в маяк. Спустившись вниз по горке, лезьте 
на крышу по лестнице — вы найдете там ка- 
кой-то предмет, посмотрев во второе налево 
окно от лестницы (не считая окна напротив). К 
сожалению, перевод здесь вообще никакой, по- 
этому что это за предмет, разобрать не удалось. 
Выйдя из маяка, бегите в то здание, куда по- 
шел Драхма (сразу у входа), и поговорите с ним, 
рассказав о пушке (первая строка ответа). Это 
заставит Драхму взять вас с собой, тем более 
что на вашу сторону встанет и барменша заве- 
дения, уговорив старикана. После этого Драх- 
ма расскажет вам, что для того, чтобы попасть 
в Валуа, нужен паспорт. Где его достать в это 
время, никто не знает. 

Выйдя из таверны, загляните в здание напро- 
тив — это бибпиотека. Поговорите с челове- 
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ком, стоящим за стоикои. Они не согласится 
сделать вам подделку, о чем вы его просите, 
но в это время в разговор вмешается стари- 
кашка, до того момента стоявший себе преспо- 
койно у стены с книгами. Оказывается, у него 
есть паспорт Валуа, так как он совсем недавно 
был там по делу. Теперь паспорт ему не нужен, 
и он согласен презентовать его вам, но с од- 
ним условием: вы проводите его на родину, в 
королевство Наср, так как слишком ужтам мно- 
го орудует всяких пиратов. Как раз сейчас в не- 
бесах Аркадии появился Черный пират Балтор, 
который уничтожает беспомощные корабли и 
крадет их груз, а этого и боится старик, ведь он 
купец, а не воин. Ответив утвердительно (пер- 
вая строка) на его вопрос, заканчивайте бол- 
товню и идите в город. Пошляйтесь по мага- 
зинчикам городка. Магазин магии находится в 
первом после моста доме справа, а оружейный 
— напротив дорожки к маяку. В нем же вы най- 
дете Пинту, заключив соглашение с которым, 
сможете в дальнейшем обмениваться ценной 
информацией и вещами. В доме напротив ору- 
жейного магазина найдете место сохранения, 
а также сможете, если желаете, переночевать 
(тоже иногда полезно). Побродив по острову, 
идите на корабль и плывите прямо по курсу, 
куда вам укажет старик. Через некоторое вре- 
мя вы встретите корабль капитана Балтора, и 
вам придется с ним сразиться. 


Босс: Корабль Балтора 

ЕХР — 137 

Магия ЕХР — 0 

Это первое сражение на кораблях, но между 
тем одно из самых интересных, Вам придется 
научиться использовать пушки Маленького 
Джека, вовремя уходить в оборону и маневри- 
ровать. Внимательно посмотрите на экран, по- 


_ явившийся перед вами. Игровое поле — это 


всего площадка три натри клетки. Вверху рас- 
положены зеленые или желтые квадраты. Жел- 
тый означает удар противника, зеленый — про- 
стой маневр. Во время удара противника луч- 
ше всего ставить защиту, а бить — на клетках 
под зелеными квадратами. В бою с кораблем, 
кстати, клетки часто не совпадают. Через две 
сери ходов Драхма предложит вам рисковый 
маневр — идти за кораблем Балтора и пора- 
зить его двигатели. Выберите первый ответ, и 
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тогда вам останетса только победить Черного 
пирата! 


Предметы: Награда Капитана, 
бомбы 


Золото: 300 

Плывите далее в тоннель слева от вас, и ско- 
ро попадете на внешний рейд королевства 
Наср. Купец вручит вам паспорт, ведь вы за- 
щитили его от пиратов. Двигайтесь теперь в 
обратную сторону, чтобы добраться до Валуа. 
Плыть нужно долго. Сначала вернитесь к Ост- 
рову матросов, и, пролетев его, скоро встрети- 
те патрульный корабль Валуанской империи, 
Показав ему паспорт, вы сможете попасть в 
Валуа. Пройти вперед на корабле можно толь- 
ко пролетев через гигантскую защитную стену, 
в которую встроены пушки, оставшиеся еще со 
времен войны с королевством Наср. Влетев 
внутрь, вы увидите смену кадра и лорда Гал- 
сиана на нем. Он беседует с Рамиресом, ад- 
миралом армии, а также всеми остальными 
адмиралами, собравшимися за столом в его 
кабинете. Они беседуют о поимке Фины. В ре- 
зультате доклада всех, кто участвовал в пред- 
варительных действиях, Галсиан выявил ложь 
адмирала Альфонсо, который тоже, кстати, 
здесь. Его ссылают на остров Иксатака, и на 
этом встреча адмиралов заканчивается. 
Перед вами Валуа. Прямо посередине на ост- 
рове находится дворец императрицы. Слева, 
на Верхнем берегу, живут богатые граждане 
Валуа, а права, на нижнем — бедные. Вам туда, 
потому что в Нижнем городе можно починить 
подку. Выйдя в город, вы снова разделитесь — 
Драхма лойдет искать магазин, где можно при- 
обрести Гарпунную пушку, а вы отправитесь на 
поиски отца и остальных Голубых пиратов. 
Следуйте вниз по дороге, и, не заходя в пер- 
вую подворотню, дойдите до поворота напра- 
во и поднимитесь вверх по пологому спуску. 
Здесь находится магазин, в котором можно 
найти сразу и магию, и оружие. Если вам не 
нужно ничего покупать, просто поговорите с 
продавцами, — они могут сообщить нужную ин- 
формацию, например о том, где можно найти 
продавца запасных частей для корабля. Сле- 
дуйте дальше вниз города, и, повернув за угол 
возле прогуливающейся тетки (ищет, кстати, 
своего мужа), сходите сначала вверх — там в 
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потайном месте есть кристалл Сакри. После 
этого бегите в самый низ — вы встретите пар- 
ня, стоящего у стены. Произойдет короткая пе- 
репалка, в результате которой обозленный па- 
рень затаит еще большую злобу на вас. Зай- 
дите в дверь напротив того места, где стоит 
парень — бармен расскажет вам, что завтра с 
утра будет казнь пиратов в Колизее, и что туда 
соберется много народу, чтобы поглазеть на это 
зрелище, Казнить будут воздушных пиратов. 
Пройдите мимо паренька и станьте на лифт. 
Нажав кнопку А возле рычага, вы сможете съе- 
хать на нем вниз. В доме, что стоит здесь (воз- 
пе его входа маленькая девочка рисует мелом 
на асфальте), есть место сохранения. Здесь 
вам придется переночевать (только так можно 
получить дальнейшее развитие сюжета) вы со- 
общите хозяйке постояпого двора, что скоро к 
вам присоединится еще один спутник — ста- 
рик. Зайдя в комнату, вы соберетесь лечь спать, 
но, начав разговаривать, увидите появление 
Драхмы. Он спросит у вас, что вы выведали, 
на что Аика расскажет о Колизее. Всплывет таб- 
личка, на которой вам придется выбрать один 
из трех ответов: 

1. Попробовать спасти сейчас же 

2. Пробраться в Колизей 

3. Я не знаю 

Естественно, нужно выбирать второй вариант. 
В это время вас подслушает паренек, с кото- 
рым вы повэдорили на улице, и вам придется 
скакать за ним по крышам домов. Чтобы дог- 
нать его, просто бегите по стрелкам, показан- 
ным на экране, и ничего не нажимайте — Вайс 
сам будет прыгать, когда это нужно. Догнав 
наглеца; вы получите от Марко (так его зовут) 
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прозвище «очкастый перец». Марко пригрозит 
вам разоблачением, и вам просто придется 
сделать ответный шаг — сказать марко, что тог- 
да придется убить его. Марко расскажет вам, 
что люк позади его спины ведет в подземные 
катакомбы, которые в свою очередь выводят и 
в Колизей. Утро вечера мудренее, отправляй- 
тесь спать, пойдем в Колизей завтра. От выхо- 
да из гостиницы двигайтесь напротив за дом и 
идите все время вперед, спускаясь по лестни- 
цам — скоро вы доберетесь до люка. 

Попав в канализацию, бегите вперед по пра- 
вой стороне ручья (на пути будут встречаться 
сражения), пока не доберетесь до лестницы. 
Спустившись по ней, идите влево по каналу. 
Путь здесь всего лишь один, и он скоро приве- 
дет вас на лестницу. Пробежав немного впе- 
ред, сверните налево в проход — внизу в ком- 
нате есть два сундука с призами. После этого 
бегите дальше, через различного рода поедин- 
ки (чаще используйте магию ПИРИ, она здесь 
очень помогает, так как обитатели катакомб 
огня боятся). Скоро вы добегите до поворота 
налево — вам туда, если не хотите взять при- 
зы в комнате впереди. Пройдя через проломы, 
вы попадете в комнату с местом сохранения. 


Босс: Блэйгок 


ЕХР — 433 

Магия ЕХР — 2 

Этот мутант имеет возможность отравлять ва- 
ших бойцов. Если вы ранее имели возможность 
взять для себя кольчуги против магии, они вам 
очень пригодятся. Используйте для атак Вайса 
и Драхму, Аика же должна будет заняться за- 
живлением и другой магией. 


Предметы: Ма! 

Золото: 953 

Заживите раны своих персонажей, сохраните 
игру и поднимайтесь по лестнице, перед вами 
вход в Колизей! 


Босс: Палач и два помощника 

ЕХР — 238 г 

Магия ЕХР — 2 

Вы оказались прямо в центре Колизея, и те- 
перь все толпы вокруг будут смотреть на вас. 
Точнее, на то, как вы будете драться с доволь- 
но сильным врагом. Для начала займитесь 60- 
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лее упорно помощниками палача, так как у них 
есть возможность восстанавливать силу основ- 
ного босса. Используйте Вайса и его Саблю 
Ярости, чтобы уничтожить их. Аика должна за- 
живлять ваши раны, а Драхма может сосредо- 
точиться на главном враге. 


Предметы: ЕесНт, кристалл Сакри 
Золото: 1122 

Двигайтесь назад по катакомбам, чтобы найти 
Марко, который покажет вам скрытую комнату 
в коллекторах. Вы встретитесь там с Дином и 
другими пиратами, но Фины среди них нет. Оче- 
видно, что она где-то в другом месте. Во вре- 
мя диалига выберите строку, говорящую, что 
нужно спасать Фину. Дин передаст вам желтый 
лунный камень, и Марко сообщит вам, как дос- 
тигнуть Верхнего Города. Откройте два сунду- 
ка, что стоят здесь же, и приобретите камни. 
После этого двигайтесь через тоннель, и когда 
вы достигните конца его, увидите сцену между 
Марко и Вайсом. 


Верхний город Валуа 


Посмотрите по сторонам, и после этого идите 
по лестнице к мосту. Вайс увидит Фину, кото- 
рая была пленена до этого в Большой крепос- 
ти, в поезде (точнее, возле, при ее посадке 
туда). Вайс и Аика решают прыгать на поезд в 
тот момент, когда он начинает двигаться под 
ними. Двигайтесь вперед по поезду, уходя от 
лорда Галсиана, и скоро вы придете в пере- 
днии вагон. Поезда; перед вами стоит Фина, 
правда, в цепких объятиях охранников. 











Босс: Два королевских охранника 


ЕХР — 440 

Магия — 2 

Эти два жлоба, в целом, просты в сражении, 
так как ничего путного не умеют. У них доста- 
точно большая энергия, но что же делать, при- 
дется прикончить и их. Каждый раз После того 
как вы совершаете нападение, один из охран- 
ников производит контратаку, поэтому скоро 
вам придется использовать Сакри, чтобы бой 
казался не таким кж напряженным. 


Предметы: Волшебная капля (10) 


Золото: 1562 

Прежде, чем вы успеете насладиться победой, 
появится лорд Галсиан. В этот момент вам при- 
дется выбирать, что делать. Естественно, вас 
не нужно заставлять сдаваться, отдаться в 
лапы лорду Галсиану — верная смерть. Вы не 
должны сотрудничать с ним ни под каким пред- 
логом, поэтому на все его уговоры отвечайте 
«нет». Но как же выбраться из этого довольно 
трудного и щекотливого положения? Как все- 
гда, на помощь приходит Драхма. Но в то вре- 
мя, когда вы уже собираетесь смыться из Ва- 
пуг ча Маленьком Джеке, ворота крепости на- 
чинают закрываться, и вам наперерез выска- 
кивают суда армады. Самое время, чтобы про- 
верить новую Гарпунную пушку! 


Босс: Крейсер Валуанской империи 


ЕХР — 231 

Магия ЕХР — 0 

Просто наблюдайте за тем, как красиво валуанс- 
кий крейсер «идет ко дну», ведь с вашей-то Гар- 
пунной пушкой кто может вам противостоять? 


Предметы: починка 


Золото: 500 

После уничтожения одного единственного суд- 
на вся армада, кажется, замирает в ступоре, и 
вы спокойно проскальзываете в тоненькую 
щель между дверь и стеной хода. Летим на 
Остров пиратов! 


Остров пиратов 


Предметы: Спат (2), Серебряный 
лунный камень 


Попав назад на Остров пиратов, Фина расска- 
зывает вам, кто она такая на самом деле, и что 
у нее была за миссия, с которой она летела в 
Аркадию. Она расскажет вам о том, что в мире 
существуют шесть разный лунных кристаллов, 
каждый из которых управляет одним из чудо- 
вищных механизмов — Гигасом. Империя Ва- 
луа собирается найти эти камни, чтобы управ- 
лять миром, и вы теперь должны ей в этом по- 
мешать. Нужно собрать все шесть лунных крис- 
таллом. Поэтому в диалоговом окне согласитесь 
с тем, чтобы отправиться на поиски камушков. 
Фина наконец-то присоединяется к вашей ком- 
пании, и дает вам серебряный лунный камень. 
Теперь вы можете изучать лубую магию, какую 
только сможете найти. Идите в подземную пе- 
щеру, и Фина расскажет вам, что с ней нахо- 
дится и ее маленький помощник — Купил, мелп- 
кий такой летающий шарик с хвостиком, кото- 
рый постоянно находится возле своей хозяйки 
либо прячется в складках ее одежды. 

На пороге пещеры вы найдете пирата Люка. 
Теперь спускайтесь вниз и поговорите с роди- 
телями. После этого загружайтесь в Малень- 
кого Джека и отправляйтесь в плавание. Для 
начала посетите Остров моряков, чтобы прику- 
пить там кое-что новенькое для себя ‚, а также 
для Маленького Джека — ведь путь-то у вас не 
из легких! Не забудьте снарядить Фину, так как 
она начинает сражения вместе с вами, находясь 
на первом уровне развития, а это чревато неко- 
торыми затруднениями, Когда вы готовы, дви- 
гайтесь на корабле на юго-восток через камен- 
ный рифы, и найдите довольно большой ост- 
ров Марамба. Вайс и Аика здесь разговорятся 
о пустынях Наср. Спускайтесь на остров. 
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Марамба 


Предметы: СПат, драгоценный 
камень, Волшебная капля, МоопБеггу 


К сожалению, Драхма покидает вас в этот мо- 
мент, также забрав с собой Маленького Джека 
(собственно на нем он и полетел). Теперь Вайс 
должен найти кого-нибудь, кто отведет его груп- 
пукхраму, где находится Лунный кристалл. Дви- 
гайтесь в главную часть острова Марамба, пс-- 
ходите по магазинам и купите то, что вы сможе- 
те. Найдите также Спат, скрытый в сундуке на 
крыше гостиницы. Проведите дружескую бесе- 
ду с тренером Дабу и после этого съездите в 
другую секцию города на марамбском верблю- 
де. Здесь вы найдете лестницу ведущую под 
землю в коллекторы. Вы сможете найти там 
некоторые предметы, перемещая выключатели, 
которыеготвечают за открытие/закрытие дверей. 
После этого войдите в бар и поговорите с эго 
клиентами. Согласитесь понаблюдать танец 
прелестной девушки. В то время как Аика са- 
мозабвенно мелет вздор об их приключениях, 
Вайс не менее самозабвенно наблюдает за 
танцовщицей {на его месте я бы сделал тоже 
самое, ведь она довольно прелестна). Во вре- 
мя вы бора диалога скажите, что вы теперь 
прекратите смотреть на округлости девушки. 

В это время Беллена (так зовут танцовщицу) 
сама подсаживается к вам, и соглашается от- 
вести вас завтра к храму. Идите и отдохните в 
гостиницы, а на утро двигайтесь в доки, чтобы 
на одном из причапов рядом с кораблем найти 
саму Беллену. В диалоговом окне согласитесь 


Конечно я зиёв, 
Из-за этоге мы и атакчем оас. 
Вы ПАРНЫ л9чие отоцаите. 
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отправиться на поиски камня, и после этого 
летите к храму Пиррин, что расположен на во- 
стоке отсюда. В это время вы должны иметь 
что-то около 15—17 уровня развития, иначе 
дальнейшем вам несдобровать. Если это не 
так, позаботьтесь о подъеме своего боевого 
духа, вступая в схватки с различными тваря- 
ми, встречающимися в таком изобилии на пути 
(иногда это начинает надоедать). Также особен- 
но внимание уделите развитию ледяной магии 
(в храме огня она будет как никогда кстати). 


Храм Огня 


Предметы: 1301 золотая монета, 
Древняя мантия, СЛат, Волшебная 
капля, МоопБеггу, Кристаллы Сакр 


Беллена останется ждать вас у входа в храм, 


а вы отправляетесь внутрь, на поиски Лунно- 


го кристалла. Запишитесь в первом же месте 
сохранения, и вступайте внутрь. Спуститесь 
по коридору к комнате с двумя лестницами. 
Управляя Вайсом, двигайтесь вверх, чтобы 
обойти их. Вы должны будете попасть в дру- 
гую комнату, пройдя налево — здесь лежит 
сундук с призом. Как только это произойдет, 
вы автоматически попадете.в сражение с тре- 
мя Мадта Пк|$, и так будет всегда, когда вы 
будете пробовать открыть какую-то шкатул- 
ку. В борьбе с этими врагами используйте 
магию льда — она очень хорошо действует 
на них. После этого вернитесь назад и спус- 
титесь в третью залу. В конечном счете вы 
натолкнетесь на комнату с валунами, катящи- 
мися по наклонной плоскости, Бегите вперед 
после падения очередного камня и станьте в 
нишу слева, а потом бегите дальше, Придя в 
комнату, идите налево при первой же возмож- 
ности, чтобы найти шкатулку с Древней ман- 
тией. В комнате с каменными катками вам 
придется переместить их в ямы так, чтобы 
каждый занял свое место, и только после это- 
го откроется дверь, Найдя очередной сундук, 
идите на восток, чтобы найти Танцующую 
Дугу. Вернитесь после этого к месту, где вы 
нашли камни в сундуке, и двигайтесь на се- 
вер, а на первом повороте — на запад. И сно- 
ва здесь вас встретит пазл с камнями и ды- 
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рами. Здесь каждому камню соответствует 
цвет ниши, а попав в нее, они запускают меха- 
низм, который убирает или возвращает на ме- 
сто препятствия. Вам необходимо вычислить 
нужную комбинацию и поставить камни на свои 
места, чтобы открыть ворота. Идите после этого 
в них и снова бегите от камня, прячась в нише. 
Чтобы найти Спат, вам нужно сходить в за- 
падном направлении. После этого идите на во- 
сток, чтобы взять МоопЬеггу. В следующей ком- 
нате, которую вы достигните, есть переключа- 
тель, который впустит в храм воду, чтобы за- 
лить ею лаву. Чтобы взять приз в сундуке здесь, 
вам придется сразиться с Зивином. 


Босс: Зивин 


ЕХР — 199 

Магия ЕХР — 2 

Он не является боссом в полном смысле этого 
слова, но он много более сильный, чем другие 
враги в этом храме. Сила азрыва его может 
удалять сразу до трети шкалы жизни, поэтому 
эффективно используйте заживление и магию. 


Предметы: 2аа| 

Золото: 1898 

Нанеся ему поражение, вы возьмете доволь- 
но редкое сокровище — Руны дурных вестей. 
Следующий этап путешествия по храму име- 
ет заключительный характер путешествия в 
этом месте. Используйте каменные катки для 
того, чтобы открыть еще один выход. Завер- 
шение операции вызовет подъем уровня 
лавы. Активизируйте водный поток, чтобы ос- 
тановить ее, и затем переходите к сражению 
с боссом. 





Босс: Огненный дракон 

ЕХР — 1021 

Магия ЕХР — 4 

Монстр очень силен, к тому же, у него доволь- 
но внушительный арсенал приемов борьбы. К 
примеру, он может сжечь вас своим зловонным 
дыханием, может взорвать при помощи огнен- 
ных шаров (это самое сильное оружие). Ис- 
пользуйте магию Куриа, а также используйте 
возможности усиления атак при помощи Фины 
и ее магии. Дайте всему оружию, которое вы 
используете, фиолетовый цвет, и нападайте как 
можно сильнее, используя также ледяную ма- 
гию. Если вы были до этого достаточно удач- 
ливы, чтобы купить для Аики Э\/Итедапд, то 
это сыграет вам большую помощь. 


Предметы: Р15еет 

Золото: 1584 

Идите по трупу червяка за красным Пунным 
кристаллом, расположенном на площадке на 
противоположной стороне. Здесь же вы увиди- 
те секретный проход, который ведет наружу. 
Сохранитесь и поговорите с Белленой, которая, 
кажется, имеет свои планы на кристалл. Ока- 
зывается, что это вовсе не безобидная танцов- 
щица, которую вы видели до сих пор, а Белле- 
за, адмирал армады Валуа! Она просто реши- 
ла загрести жар чужими руками и найти с ва- 
шей помощью кристалл. Сама бы в жизни не 
смогла победить дракона... 

Беллеза активирует красного Гигаса, Рекуме- 
на, который находится под храмом. Башенки 
вокруг передней площадки храма на самом 
деле являются четырьмя его головами. Встав, 
Рекумен собирается поджарить вас (а вот это 
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он умеет), но снова вовремя на помощь прихо- 
дит Драхма на своем корабле, который вовре- 
мя отводит выстрел гигаса. Вы снова вместе, 
но теперь перед вами еще более неразреши- 
мая задача и очень трудный враг — Гигас. 


Босс: Рекумен, красный Гигас 

ЕХР —0 

Магия ЕХР — 0 

Маленький Джек не сможет выдержать сильно- 
го попадания этого громилы, поэтому даже не 
пробуйте нанести поражение гигасу. Все, что вам 
нужно — всего лишь продержаться некоторое 
время да того, как вы сообразите взяться не за 
Рекумена, а за его хозяйку, то есть Беллезу, ко- 
торая разбудила аго и теперь им управляет. 

Во время сражения в одном из диалогов выбе- 
рите нужное (напасть на Беллезу), и после этого 
атакуйте ее. 


Босс: Корабль адмирала Беллезы 
ЕХР — 881 

Магия ЕХР —0 

Рысь (так называется корабль Беллезы) обо- 
рудавана специальным оружием (супер-пушка). 
Большинство ударов, которые она ивам нано- 
сит, колеблются в пределах двух тысяч НР. по- 
этому внимательно следите за уровнем здоро- 
вья корабля, вовремя «заправляясь» здоровь- 
ем. В диапоге выберите «следовать за кораб- 
пем», и атакуйте Беллезу Гарпунной пушкой. 


Предметы: Знак капитана, Супр-пушка 
Золото: 2400 

После того как вы нанесете поражение Белле- 
зе, она отзовет Рекумен и, получив пробоину, 
приземлится в пустыне. Драхма предложит 
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замечательный выход из вашего положения (у 
Маленького Джека потрепан двигатель) — снять 
движок с Рыси, Он существенно поможет вам в 
дальнейшем, так как со слабым двигателем 
Маленького Джека вы бы ни за что не смогли 
пересечь Южный окаан, куда вам вскоре нужно 
будет отправляться. Летите к юго-западу от пу- 
стынь Марамба, чтобы добраться до океана. 


Южный океан 


Полет через океан займет у вас некоторое вре- 
мя, так как здесь дуют очень сильные ветра, 
препятствующие пути. Поэтому вам много раз 
придется вступать в сражения прежде, чем вы 
окажетесь на другой стороне океана. Добрав- 
шись до спокойного места, вы автоматически 
получите первое географическое открытие — 
вы нашли Иксатаку. Телеорь летите пониже, 
чтобы сесть на остров с приятным названием 
Хортека. 


Хортека 


Предметы: СЛат, МоопБегту, 
топливо для корабля, Кристаплы 
Сакри 


Попав в Хоретку, вы будете встречены доволь- 
но прохладно — вас здесь никто не ждет, тем 
более что местные аборигены терпеть не могут 
«людей с востока», которые, как на самом деле 
выяснится позже, являются валуанцами. Но вы- 
то не из Ваула, могли бы и поприветствовать! 
Двигайтесь сначала направо, потом влево, и 
спуститесь вниз по лестнице. Идите через тон- 
нель и войдите в хижину вождя племени. Дру- 
жеская беседа с коренным жителем расскажет 
вам, что король этой страны в данный момент 
скрывается к северу отсюда. Вернитесь к нз- 
чалу путешествия по острову. В северной час- 
ти Хортеки есть большая поляна, где стоит на 
приколе судно Сантима. Прямо перед входом 
на него вы сможете найти Спат. Поговорите с 
Хансом, чтобы получить лунное топливо для 
своего корабля, и вернитесь на Маленький 
Джек. Взлетев, вы увидите, что лес вдалеке 
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охвачен пожаром — мерзкии адмирал Валуа 
Де Локо испытывает на нем свое новое ору- 
жие — корабельный огнемет, 


Босс: Хамелеон 

ЕХР — 726 

Магия ЕХР — 0 

Так называется корабль Де Локо, на котором 
он плавает по владениям Валуа. Сражение 
начинается довольно просто, так как Де Локо 
уверен в своей силе. Но после того как вы на- 
несли ему несколько пробоин, ему ничего не 
остается делать, как применить свое новое 
оружие на вас. Поэтому старайтесь уловить 
такой момент и вовремя используйте защиту и 
починку. Уничтожьте корабль адмирала до того 
как он сделает из вас хрустящий круасан. 


Предметы: Знак капитана, Пушка В- 
типа 
Золото: 1900 


Укрытие короля 


Предметы: СРат 


Вайс объясняет сваю проблему королю Иксата- 
ки. Король в это время вспоминает, что высший 
священник Исапа знает, где и как найти затерян- 
ный город, в котором находится зеленый Лун- 
ный кристалл. Но все дело в том, что Исапа сей- 
час заключен валуанцами в Каменной горе. Во 
время выбора диапога укажите: «давайте про- 
беремся в гору через шахты!». Убедитесь перед 
тем, как двигаться дальше, что вы взяли Сват, 
и после этого двигайтесь на юго-запад к Камен- 
ной (лунной по другой версии) горе. 


Каменная гора 


Предметы: 800 монет, СПат (2), кристалл Ку- 
риа, Заживляющий бальзам, МоопЬегту, 2аа| 

Сохранитесь у входа и двигайтесь внутрь тюрь- 
мы. Когда Вайс шагнет на синюю площадку, 
раздастся звук сработавшей сигнализации, и 
таким образом адмирал Де Локо узнает, что вы 
проникли внутрь тюрьмы. В этой комнате есть 
место, где находится Спат, Поднимайтесь по 
наклонной плоскости и поверните влево. Вы бу- 





дете видеть три площадки с разными знаками 
на них: это знаки х и О. Двигайтесь только по 
знакам Х, иначе Вайс попадет в западню и вы- 
нужден будет начать сначала. Продолжайте дви- 
гаться вперед, и скоро придете к такому же на- 
бору площадок, но гораздо большему. Также дви- 
гаитесь по крестам. Следующая комната — в сущ- 
ности, центр горы. Идите по левому пути, где 
нарисована стрелка на полу. Вы сможете взять 
СПатт, но после этого придется вернуться назад, 
так как это возможно только если вы пойдете по 
среднему пути и спуститесь вниз. Оказавшись на 
верхнем этаже, шагните на знак О, чтобы прова- 
литься и ехать назад. Придя снова на то же мес- 
то, идите по правой стороне и станьте на О. Это 
приведет вас еще к трем стрелкам двигайтесь 
по средней полосе и откройте первую дверь, что- 
бы взять кристалл в сундуке. Во второй комнате 
ничего нет, идите дальше. Следуйте в подъем- 
ник перед вами и двигайтесь вправо через гору 
В конечном счете вы найдете комнату с несколь- 
кими врагами. Уничтожив всех, осмотрите все 
двери, находящиеся здесь, и за одной из них вы 
найдете Исапу. Исапа очень удивляется тому, что 
спасать его пришли в том числе и две женщины, 
и знать ничего нет хочет`о каких-то там сокрови- 
щах. Но вам все равно нужно двигаться дальше. 
Идите по тоннелю (важно, чтобы ваш уровень 
развития был около 20, чтобы сразиться с бос- 
сом). Сохранив игру, войдите в комнату и встре- 
чайте очередного босса. 


Босс: Антонио 2 

ЕХР — 1503 

Магия ЕХР — 4 

Да, вы снова должны бороться с этим боссом, 
на сей раз довольно улучшенным, но все та- 
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ким же тупым. Используйте заклинания (Аика 
и Фина должны будут заживлять ваши раны), и 
при помощи Драхмы и Вайса нанесите пора- 
жение быку. 


Предметы: МоопБеггу 

Золото: 2387 

Далее сюжет разворачивается как нельзя при- 
ятнее — Альфонсо, бывший адмирал армады 
Валуа, сбивается собственным созданием, 
быком Антонио. Де Локо бросается к выключа- 
телю, но ничего не происходит. Выходите из 
каменной горы и снова идите к королю. 


Укрытие короля 


Мудрый Исапа делится своими знаниями отно- 
сительно Потерянного города с Вайсом и его 
друзьями. К сожалению, Исапа не знает, по ка- 
ким приметам можно найти город, но это знает 
Фина, — ее советам вам и придется следовать 
до тех пор, пока вы не найдете потерянный го- 
род Риксис. 


Потерянный город Риксис 
(вход) 


Предметы: СПат 

Поместите драгоценный камень Золотого Че- 
повека в статую слева. К юго-западу от этой 
статуи вы найдете Спат. Вставив другой дра- 
гоценный камень в другую статую, вы откроете 
ворота Риксис. 


Потерянный город Риксис 


Предметы: 1186 монет, Золотая 
маска, |су|, Моопбеггу, кристалл 
Сакрулен (2) 


Город окутан в туман, который делает види- 
мость очень плохой. Когда-то Риксис был раз- 
рушен Великими дождями, и теперь из-за это- 
го вы должны плутать меж руин и кратеров. В 
следующем секторе, которого вы достигните, 
просто прыгайте по платформам, открывая все 
сундуки на своем пути. Идите на платформу и 


КИЗ ОЕ АЮСАОА (©) 
зайдите на выступ ее. Поднявшись по лестни- 
це, вы найдете СПат. Слуститесь и идите на- 
пево, подняв крышку на сундуке, вы найдете 
босса. 


Босс: Зивилин 


ЕХР — 397 

Магия ЕХР — 2 

Этот босс не такой ужи сложный, нужно толь- 
ко правильно сосредоточить свои силы, чтобы 
он не выбил вас из колеи, так как его оружие и 
магия способны нанести вам существенный 
урон. Активно используйте заживление и ма- 
гию кристаллов. 


Предметы: Мади$ 

Золото: 2912 

Сокровище, которое вы в результате приобре- 
тете — золотая маска. Теперь идите по лест- 
нице около сундука. Пройдите до выступа и ле- 
тите вперед. Пещерка в стороне имеет 
МоопБеггу, а также другие призы на платфор- 
мах. Двигайтесь направо и в северной точке 
карты Вайс увидит призрака Аики. Вы должны 
преследовать его вокруг трех платформ, сле- 
дуя за ним к храму. Найдя место сохранения, 
запишите игру и двигайтесь по круглой лестни- 
це, чтобы сразиться с новым боссом. 


Босс: Рикталиш 


ЕХР — 1830 

Магия ЕХР — 4 

Если вы будете достаточно удачливы, то мо- 
жете попробовать активировать заклинания. 
Позволяющие вам быть в безопасности неко- 
торое время. Поручите Аике и Фине делать 
заживление, а также Госуз, сосредоточение 




















духовных сил, в то время как Вайс и Драхма 
возьмутся за бопее привычную работу. Исполь- 
зуйите также магию инкрем, она поможет вам в 
борьбе с боссом. 


Предметы: Семена Сильфиды 
Золото: 2700 


Зеленый лунный кристалл, какему и полагает-. 


ся, находится в платформе, но в самый ответ- 
ственный момент камень... пропадает. Кто это 
может быть? Оказывается, за это дело взялся 
верховный священник Иксатаки, Исапа. Он со- 
бирается вызвать зеленый Гигас, но здесь по- 
мешал Де Локо, который тоже имеет свои пла- 
ны на камень. Сохраните игру и бегом на ко- 
рабль, вам предстоит еще одно сражение с 
Хамелеоном. 


Босс: Хамелеон 

ЕХР — 1043 

Магия ЕХР — 0 

В первом кругу сосредоточьтесь на огненной 
пушке Хамелеона, так как она представляет 
довольно большую опасность для Маленького 
Джека. Но после этого, пару раз применив гар- 
пунную пушку, вы собьете негодяя. 


Предметы: Торпеды 
Золото: 2400 
И теперь еще одна схватка. 


Босс: Грендел 

ЕХР — 1161 

ЕХР — 0 

Подобно тому, что было с красным Гигасом, вы 
не можете разбить и зеленого, поэтому все, что 





вам нужно — продержаться до определенного 
момента. Как объясняет вам Драхма, вы долж- 
ны сбросить Гигаса в реку. Непрерывно бейте 
Грендела изо всех орудий, и используйте Гар- 
пунную пушку тогда, когда она становится дос- 
тупной. В конечном счете зеленый гигант ста- 
нет точно пьяный и свалится в речку. Ударьте 
гарпуном его в спину и наблюдайте, как он не- 
сется вниз по течению. 


’ Предметы: Знак капитана 


Золото: 2700 

Тогда как Гигас может уничтожить город за одну 
секунду, он не может даже плавать, и на этом 
зеленый обормот и погорел. Король Иксатаки 
благодарит вас и вручает Вайсу зеленый Лун- 
ный кристалл. Он вспоминает о том, что благо- 
даря вам были удалены из Иксатаки враги-ко- 
лонисты, а также были удалены препятствия 
на пути к остальному миру, и теперь путь меж- 
ду Иксатакой и Валуа свободен. Выходите и 
плывите на север. 


Северный океан 


Поскольку вы приближаетесь к воздушному 
пространству Валуа, вы снова сталкиваетесь с 
Черным пиратом по имени Гордо. И он решает 
напасть на Маленького Джека, не подозревая, 
каким оружием тот оснащен. 


Босс: Гордо 

ЕХР — 648 

Магия ЕХР — 2 

Уничтожьте сначала его помощников, так, что- 
бы они не могли палить вас огнем. Как только 
они откинут копыта, сосредоточьтесь на пове- 
дении Драхмы, чтобы он уничтожил врагов. 


Предметы: СПат 


Золото: 1049 
Продолжайте движение к Тартас. 


Тартас 


Предметы: Спот (3) 
Здесь находятся три Спот, расположенные 
вокруг площадки. Двигайтесь в центр круга. В 





то время как команда обсуждает вопрос а том, 
как войти внутрь, вы заметите четыре двигате- 
ля кораблей Вапуа. Драхма узнает кое-что и 
ките, которого он ловил и который появился 
поблизости, и пожелает его найти. Выберите в 
диалоговом окне согласие с Драхмой и после- 
дуйте вместе с ним за китом. 


Империя Валуа 


Драхма опускает корабль в каньоне и ждет кита. 
Вайс не может спать, так как он занят осмот- 
ром Маленького Джека. Двигайтесь на палубу, 
чтобы посмотреть сцену между Вайсом и Драх- 
мой, — это даст вам некоторую информацию. 
Вокруг сгущаются туманы, и скоро появляется 
гигантский кит, за которым охотился Драхма. 
Двигайтесь за ним, и на пути у вас встанет крей- 
сер Рамиреза. Драхма собирается драться с 
кораблем. 


Босс: Корабль Валуа 


ЕХР — 306 

Магия ЕХР — 0 

Агрессивно начав бой, используйте гарпун, что- 
бы моментально уничтожить вражеский ко- 
рабль, посмевший встать у вас на пути. 


Предметы: Ое|ихе 

Золото: 600 

Драхма активирует Гарпунную пушку и устрем- 
ляется за китом. Но в это время хитрый Рами- 
рез набрасывается на Маленького Джека, и 
топит его. Двигайтесь вниз к спасательным 
шлюпкам (это самый нижний этаж, шлюпки на- 
ходятся за большими железными воротами} и 
покидайте корабль. 


рритны-—ррепринин 
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НЕ ОЕ АЯСАОЛА (©) 


Пустынный остров (Вайс) 


Предметы: Карта Гонзалеса, 
МоспЬеггу 


Двигайтесь к утесу в конце острова, чтобы по- 
лучше рассмотреть, что находится на этом ост- 
рове. Около входа в пещеру на востоке лежит 
скелет. Вайс находит что-то у него в кармане, и 
обнаруживает, что это карта. Исследуйте тоннель, 
чтобы найти Моопбегту и место сохранения. 


Наср (Аика и Фина) 


Предметы: Семена Сельфиды 

В то время как Вайс находится неизвестно где, 
Аика и Фина обнаруживают себя на судне Кла- 
ры. Она вручает им 5000 золотом и высажива- 
эта Наср. Это единственное место в игре, где 
вы можете управлять кем-то кроме Вайса! Ис- 
следуйте город и поговорите с людьми, после 
чего остановитесь в гостинице. 


Пустынный остров (Вайс) 


Вайс должен продолжить поиски, чтобы найти 
продукты. Побродите вокруг‘ острова и убейте 
по крайней мере 15 грапоров (это основные вра- 
ги здесь). Они очень слабы, и вы можете убить 
такого врага с первого попадания. На спедую- 
щий день Вайс разжигает сигнальный костер на 
тот случай, если его кто-нибудь сможет заме- 
тить. Соберите для этого палки, валяющиеся в 
округе, а также наидите Лунные камни. После 
этого Вайс начнет восстанавливать то, что ос- 
талось от шлюпки Маленького Джека, на кото- 
рой он попал сюда. И когда он починит суденыш- 


ко, он сможет привлечь внимание каког о-нибудь 


судна, проплывающего поблизости. 


Клаудия 


Вайс объясняет Гилдеру, что случилось. Пос- 
ле непродолжительной дружеской беседы Гил- 
дер вручает штурвал Клаудии Вайсу и прика- 
зывает ему лететь в Наср. Двигайтесь на юг. 
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(©) КИЕВ ОР АКСАПИА 


Мазгаа 


Предметы: АБШК Спагтт, карта, 
Кристаллы Сакр (4) 


Прогуляйтесь до гостиницы и отдохните в ней. 
Через некоторое время вы заметите, что скла- 
дывается обстановка, при которой Вайс, Аика 
и Фина могут находиться в одном месте, и не 
встретиться. Поговорите со старым торговцем, 
которому вы помогли когда-то давно (он нахо- 
дится в магазине оружия), и он даст вам АБИК 
Спат. Войдите в таверну и поговорите с чело- 
веком за прилавком. Потом выходите и двигай- 
тесь в гостиницу. Здесь вы найдете старика, 
сидящего на земле. Камера покажет вам, что 
недавно Аика и Фина помогли этому старику, и 
он за это дал им часть карты. Он также объяс- 
нил происхождение и предназначение этой кар- 
ты, а также рассказал о пирате с острова Дак- 
кат. Теперь Вайс и Гилбер снова могут двигать- 
ся. Идите на север к дворцу. 

В режиме выбора диалога возьмите ответ, кото- 
рый гласит: «мы имеем важную информацию», 
Вайс попытается поговорить с Насултаном, но 
тот просто посмеется над ним. Также, каки Аика 
с Финой, отправляйтесь на остров Дакката. 


Остров Дакката 


Предметы: 2001 монета, Броня 
Дакката, Электрум, Волшебная 
капля, Броня, Кристалл Рисан, 
Кристалл Сакрулен, Небесный 
ветер, Кристалл Души, Маа! 


Ведите Аику через черную пещеру и прочтите 
надпись на стене. Приобретите Срат около 
деревьев. После этого вам придется те же шаги 
повторить для Вайса (без взятия предмета). 
Действуя обеими группами по очереди, прой- 
дите внутрь. Аика и Фина должны пойти в ле- 
вый зал, чтобы найти Небесный Ветер. Пере- 
ключившись на другую сторону, идите Вайсом 
и Гилбером в зал, расположенный в стороне 
от сундука, чтобы сразиться с боссом. 
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Босс: Зивилин 

ЕХР — 518 

Магия ЕХР — 2 

Против Вайса и Гилбера Зивилин не представ- 
ляет никакой опасности, потому что не может 
нанести им хоть сколько-нибудь существенный 
вред. Вайс должен использовать саблю ярос- 
ти, в то время как Гилбер на расстоянии дол- 
жен стрелять из пистолета. 


Предметы: Рагата 

Золото: 3444 

Другой близлежащий зал имеет рычаг, который 
открывает дверь для Аики. Переключите его, и 
потом, управляя девушкой, откройте сундук, 
переключите выключатель и снова переходи- 
те к управлению Вайсом. Откройте сундук на 
лестнице и идите на плитку. Теперь Аика и Фина 
спускаются по лестнице и приобретают две 
Брони Девы. Снова управляя Вайсом, переме- 
ститесь к следующей комнате, поверните уст- 
ройство и двигайтесь по ступенькам, чтобы 
найти сундук с Волшебными каплями. Активи- 
зируйте предмет и спуститесь, чтобы найти еще 
один сундук. Поверните два раза выключате- 
льи переходите к управлению Аикой. Откройте 
коробку, шагните на плитку и переключайтесь. 
Вайс шагает на плитку. Аика получает Семена 
\МЧа! из сундука. Также вы можете собрать 
здесь Слат, находящиеся слева от входа в 
помещение. Двигайтесь к следующей группе и 
переключитесь. Вайс должен открыть дверь, 
чтобы найти Электрум и два Кристалла Рисан. 
Перепрыгните на плитку. Аика и Фина прохо- 
дят вперед и снова меняется камера. Вайс так- 
же продолжает продвигаться вперед, вращая 











устройства и переключая механизмы, Найдя 
место сохранения, примените заживляющую 
магию и сохранитесь, и, воссоединившись со 
своими друзьями, нанесите поражение сразу 
двум врагам. 


Босс: Синистра и Дестра 


ЕХР — 2373 

Магия ЕХР — 4 

Синистра и Дестра обладают двумя магиями — 
красной и фиолетовой соответственно. Поэтому 
поражайте Синистру при помощи фиолетовой 
магии, а Дестру при помощи красной. Оба из этих 
персонажей очень трудны, и их разрывы, кото- 
рые они посылают на вас, способны отнять по 
500-650 жизненной энергии. Также опасна их 
магия под названием Смертельный Вальс — он 
отнимает в двое больше, Сконцентрируйте свой 
огонь сначала на одном из врагов, и, как только 
один из них умрет, они не смогут применять Смер- 
тельный Вальс, поэтому дальнейшая битва бу- 
дет простой и однолинейной. 


Предметы: 15у[1, Мади$ 

Золото: 3180 

Подойдите к сундуку с сокровищем Даккаты. 
Гилдер откроет его и найдет... бумажку и одну- 
единственную золотую монету. Вайс и Гипдер 
смеются, но Аике не до того. Тем временем 
Рамирес и его флот прошли через трещину в 
скалах и планируют сжечь Наср до основания. 
Летите туда. 


Наср 


Идите в центральную часть города, — в это вре- 
мя прибудет армада Валуа. Прежде, чем груп- 


ПИ 
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па сможет оставить порт, Рамирес потребует 
от вас сложить оружие. В экране выбора диа- 
лога согласитесь с его решением. Кстати, вы 
можете попробовать не согласиться и попы- 
таться уничтожить Рамиреса, но шансов на 
победу у вас не будет абсолютно никаких. Вайс, 
Аика и Гилдер помещаются в Великую кре- 
пость, но теперь уже как пленные. 


Великая крепость 


Предметы: ключ от комнаты, МоопЬегту, кинжал 
В камере между Аикой и Вигоро происходит до- 
вольно интересная сцена, советую понаблюдать 
за ней, В камере Вайса и Гилдера все не так ин- 
тересно, но между тем все равно поучительно. 
Гилдер вскрывает замоки открывает дверь. Внизу 
в зале есть два солдата, убейте их и езжайте на 
подъемнике к другому тюремному блоку. Оста- 
новите Вигоро, чтобы начать сражение, 


Босс: Вигоро 

ЕХР — 2101 

Магия ЕХР — 4 

Вигоро постоянно использует прием, выводя- 
щий Аику из боя. Используйте Саблю ярости, а 
также пистолет Гилдера, пока враг не падет к 
вашим копеням. 


Предметы: ключ от комнаты с 
оружие 


Золото: 4087 

С ключом в руке двигайтесь к комнате с оружи- 
ем, используя подъемник. Здесь Вайс и Аика 
увидят гигантское орудие, которое изготовили в 
Валуа. Вайс предлагает пройти через отверстие. 
Используйте платформу, чтобы добраться до 
вершины Великой Крепости. По пути сохрани- 
тесь при первой же возможности, и войдите пос- 
ле этого в ворота. В это время Рамирес выйдет 
из коридора, а вам придется принять бой с его 
двумя солдатами. Нанесите им поражение и от- 
кройте дверь Фине. Езжайте на платформе вниз 
и пройдите на противоположную сторону. 


Босс: Зивилин 


ЕХР — 809 
Магия ЕХР — 2 





УАИЕЗ ОЕ АКСАЮИА 
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Теперь этот враг способен нанести вам доволь- 
но существенный ущерб, ведь он сильно поздо- 
ровел. Удар его способен отнять сразу до 1750 
пунктов шкалы жизненной энергии, поэтому по- 
старайтесь убить врага как можно быстрее. 


Предметы: Мадиз 

Золото: 3807 

Теперь вы приобрели Кинжал. Когда Вайс вхо- 
дит в следующую комнату, прибудет подъем- 
ник с новым врагом. 


Босс: Дралкор 

ЕХР —- 2014 

Магия ЕХР — 4 

Возможно, самый легкий способ победить это- 
го врага заключается в том, чтобы использо- 
вать на Вайсе и Гилдере магию Инкрем, а по- 
том позволить им применять свое самое силь- 
ное оружие. Аика и Фина должны сосредото- 
читься на том, чтобы излечивать себя и других 
персонажей, а также на защите. 


Предметы: кристалл Риселем (5) 
Золото: 4678 

Звучит сигнал тревоги, и на вашем пути появля- 
ются охранники. В меню выбора диалога берите 
возможность свалить отсюда. В это время некий 
принц Энрике решает помочь вам. Помощь его 
кажется довольно странной, но тем не менее он 
это делает, да еще и объясняет почему. 

В меню диалога пригласите его следовать вме- 
сте с вами, после чего вы окажетесь на самом 
новом воздушном корабле — Дельфине. Те- 
перь вы должны только прорваться через во- 
рота для того, чтобы выйти из пределов Валуа. 


Босс: Ворота крепости 

ЕХР — 1408 

Магия ЕХР — 0 

Выстрелите из вашего нового орудия, которое 
использует Лунные камни в качестве энергии. 


Предметы: механизмы 


Золото: 3000 

После этого вы должны решить, кто будет ка- 
питаном нового судна. Конечно же, это Вайс. В 
меню диалога скажите: «Я буду капитаном». 
Энрике и Гилдер собираются проверить осталь- 
ную часть корабля. Посмотрите в каюту нале- 








во от мостика, внутри находится Марко, кото- 
рый после этого присоединяется к команде 
Вайса. Поговрите с Гипдером, когда это сдела- 
но. Он говорит, что собирается оставить Вайса 
и дает ему некоторые советы относительно 
того, где можно набрать хорошую команду. Ле- 
тите к острову Полумесяца. 


Остров Полумесяца 


Предметы: СВат, МоопБеггу 

Гилдер послал к вам Брэдхама и Исмаила, что- 
бы они помогли починить корабль, но они бе- 
рут слишком большую цену. Если у вас не хва- 
тает денег, продайте свои географические от- 
крытия, После этого вы сможете выбрать один 
из трех проектов для Дельфина, хотя значения 
этот выбор не имеет никакого. В то время как 
ваша группа сидит на берегу, Фина сообщает, 
что приближается Рамирес. 

Попытавшись ободрить ее, двигайтесь к мос- 
ту. Фина предлагает двигаться к острову Яфу- 
мота, что расположен на востоке, Аика вооб- 
ще непонятно что, а Энрике говорит, что не от- 
казался бы посетить Эсперанцу. Двигайтесь на 
юг от Марамбы. 


Эсперанца 


Предметы: Спат, МоопЬеггу 

Золото: 2248 

Энрике все еще страдает морской болезнью 
после перелета, но о нем заботится Фина. 
Пройдите через стену крепости в город. Спус- 
титесь вниз по лестнице и найдите СПат. Вой- 
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дите в бар и поговорите с Доном, В это время 
примчится Фина и попросит Вайса придти в 
порт. Идите к Дельфину и поговорите с Энри- 
ке. Адмирал Грегорио хочет, чтобы принц вер- 
нулся в Валуа, но Энрике не планирует делать 
этого в ближайшее время. Сохраните игру в 
гостинице и возвращайтесь на воздушный ко- 
рабль, чтобы бороться против Грегорио. 


Босс: Крейсер Грегорио (адмирал) 
ЕХР — 848 

Магия ЕХР — 0 

Протяните четыре смены боя, сделайте зажив- 
ление на пятом и ударьте из своего Лунного 
орудия. 


Предметы: Скорость 


Золото: 1700 
Раунд второй... 


Босс: Крейсер Грегорио (вторая 
попытка} 


ЕХР — $48 

Магия ЕХР — 0 

Маневрируйте и делайте починку, пока не уви- 
дите диалог, Выберите завершение боя и нане- 
сение решительного удара. Одно попадание 
лунного орудия уничтожит крейсер неприятеля. 


Предметы: Шрапнельные бомбы, 
Кристаллы 


Золото: 1700 

И еще одна встреча с кораблем... 
Босс: Аурига 

ЕХР — 2573 

Магия ЕХР — 0 





ЭКЕБ ОР АЯСАШИА (©) 


Аурига причинит гораздо больше неприятно- 
стей, чем два другие судна. Не стреляйте из 
ваших орудий спишком часто в начале сра- 
жения. Маневрируйте и чините любое по- 
вреждение, которое вам причинят. Когда 
представится возможность, бросьте магию 
Квика, чтобы предотвратить таран крейсера 
адмирала Грегорио. Уклонившись от него, 
наносите вред кораблю, но и дальше будьте 
внимательны, 


Предметы: Знак капитана, Тяжело 
бронированная палуба, Орудия №12 


Золото: 5200 

Теперь самое время, чтобы заняться Черной 
Дырой, Но прежде, чем вы отправитесь туда, вы 
можете найти поопбеггу в городе. Подойдите к 
торговцу оружием, поверните вправа и следуй- 
те вдоль стены по правую руку, здесь вы найде- 
те сундук. После этого на корабле двигайтесь к 
югу от Эсперанцы и найдите Черную Дыру. 


Черная дыра 


Предметы: Аура, чаши Доблести, Мечты и Кро- 
ви, Мадиуз, МоопЬегту, кристалл Креста, Броня 
Попав в черную дыру, внимательно упрвяляй- 
те кораблем. Рассеянные по сторонам кораб- 
ли выполняют роли своеобразных сундуков, в 
которых вы сможете найти призы. Чтобы дви- 
гаться через это место, придется очень потру- 
диться, так как это одно из самых запутанных 
мест в игре. 


Босс: Зивилин 

ЕХР — 751 

Магия ЕХР — 3 

Ничего нового в этом сражении. Используйте 
Гнев Пиратов, если вы уже имеете его в дан- 
ный момент. 

Предметы: гаа! 

Золото: 4361 

Двигайтесь в тоннель, и, найдя место сохране- 
ния, запишите игру и приблизьтесь к... 


Босс: Ангуила 
ЕХР — 2708 
Магия ЕХР —0 
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Нападение корабля не слишком эффективны, 
используйте против него лунное орудие. 


Предметы: Бомбы большой 
мощности, Тяжелые торпеды 


Золото: 5400 

После этого вы наконец сможете оставить Чер- 
ную Дыру. Двигайтесь немного на северо-вос- 
ток до начала видеосцены. Таинственные суд- 
на с востока нападают на Дельфина... 


- Босс: Магический корабль Тенкоу 
ЕХР — 478 

Магия ЕХР — 0 

Это сражение довольно хитро построено. Суд- 
но тенкоу может летать намного выше, чем 
Дельфин, делая при этом ваши атаки намного 
более сложными. Стреляйте только тогда, ког- 
да у вас будет тшанс попасть. 


Предметы: огненная бомба, 
Кристаллический шар 


Золото: 900 
Победив воздушный корабль, вам придется 
сразиться с его капитанами. 


Босс: Мао и Джао 

ЕХР — 1490 

Магия ЕХР — 3 

Не обманывайтесь отсутствием у врагов ору- 
жия, эти двое могут разнести на куски люёэго 
и без него, и могут за один удар отнимать до 
1000 НР. Используйте магию и старайтесь эко- 
номить здоровье, нынче без него никуда. 


Предметы: МоопЬеггу 

Золсто: 2554 

После сражения продолжайте путь на Яфумото. 
Яфумото 


Предметы: СПпат, МоопБеггу 

Зопото: 3000 

По прибытию Вайса и его команду проводят к 
Богу Микадо. Вайс объясняет, для чего он за- 
теял все это путешествие, и правитель вдруг 
эспоминает, что синий Лунный Кристалл скрыт 
как будто где-то в крепости Казаи. Двигайтесь 
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к подъемнику и найдите Спат возле водопада 
на правой стороне карты. Побродите по мага- 
зинам и запаситесь кристаллами. Когда вы уже 
готовы будете взлететь, поговорите с продав- 
цом запасных частей для корабля. 


Поиски Казаи 


Предметы: СВат, МоопБегту, Песня 
ветра 


Аика сразу же увидит синий Гигас, впаянный в 
скалу. Так или иначе, спуститесь и идите по до- 
роге. Вы придете к голубому выключателю. На- 
жмите на него, чтобы поднять уровень воды в 
комнате. Активизируйте после этого все устрой- 
ства, находящиеся здесь. После этого идите по 
дорожке направо. Спуститесь с того места, где 
вы находитесь, на знак Х, спрыгните с него и 
пересеките тропу. На повороте вы найдете вык- 
лючатель. После этого идите назад в главную 
комнату, и пройдите через проем напротив того 
места, где вы находитесь. Поднимитесь на один 
пролет и активизируйте кристалл, после чего 
сделайте то же самое со следующим. Теперь 
пройдите в последнюю дверь и войдите в за- 
морсженную пещеру. Двигайтесь направо и 
пройдите в затопленную пещеру. По тоннелю 
на стене справа идите в следующую комнату, 
где стоит коробка. 


Босс: Зивилин 

ЕХР — 854 

Магия ЕХР —3 

Здесь этот враг успел поднатореть в боевых де- 
лах, и является довольно сложным. Используй- 
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те Аику и Фину для того, чтобы заживлять раны, 
а другими двумя наносите сильнейшие атаки. 


Предметы: Уча! 

Золото: 4738 

В сундуке вы найдете Песню Ветра. Вернитбсь 
кпредыдущей комнате и найдите другой корот- 
кий проход отсюда. Двигайтесь теперь налево 
и, повернув, найдите выключатель, Теперь иди- 
те далеко назад, в центральную комнату, кото- 
рая почти полностью затоплена. Прыгайте на 
платформу и идите по дорожке. Пойдя прямо, 
вы найдете МоопЬегту, после этого идите вто- 
рой дорогой и найдете Спат. Когда вы войдете 
в следующую пещеру, вы увидите два странных 
предмета, как бы встроенный в стену. Попробо- 
вав пройти мимо них, вы должны будете с ними 
сразиться. Нажав следующий выключатель, вы 
понизите урдвень воды. Повернитесь и нажми- 
те другой выключатель. Пройдя мимо третьего, 
нажмите четвертый. Пройдите через плитки и 
взберитесь на платформу. Уровень всех ваших 
персонажей должен быть к этому времени 30. 
заживите свои раны и сохраните игру, после чего 
бегите через каменный проход. 


Босс: Тортигар 

ЕХР — 3875 

Магия ЕХР — 6 

Эта черепаха — настоящая зубная боль. Ее 
панцири способны отбивать большинство ва- 
ших нападений, в то время как ее ледяной 
шторм забирает сразу 1000 НР. Используйте 
Гнев Пиратов, чтобы победить эту гадину. 


Предметы: Лунная одежда 

Золото: 4350 

Теперь вы можете приобрести синий Лунный 
Кристалл. Поговрите с торговце м возэвращай- 
тесь на Яфумоту. 


Яфумота 


Предметы: Кристалл Сакрулен (4) 

Дружеская беседа с Микадо — вот что вам нуж- 
но. Он собирается отпраздновать вашу побе- 
ду. Но на следующий день, как вы думаете, кого 
вы увидите в порту? Беллезу и Вигоро, кото- 
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рые и здесь не отстают от вас и собираются 
завладеть синим кристаллом. 

В первом диалоге выберите ожидание и наблю- 
дение. Армада Валуа захватит Яфумота, а вы 
получаете сведения, в соответствии с которы- 
ми должны смываться отсюда. Во втором диа- 
логе выберите уход и сваливает с острова. 
Моеги открывает для вас секретный ‘проход. 
Идите влево, чтобы приобрести Кристаллы 
Сакрулен. Потом идите в противоположную 
сторону и скрывайтесь на судне. Моеги присо- 
единяется к брату Диаго, чтобы освободить 
остров Яфумота. 


Остров Тенкоу 


Предметы: Спат 

Двигайтесь по дорожке, на которой вы вынуж- 
дены будете бороться с солдатами Тенкоу. Они 
довольно слабы, поэтому вам представится 
удобный случай набраться жизненного опыта. 
Возьмите СПат, который находится на круглой 
платформе прямо за деревянной постройкой. В 
высшей части острова находится храм, где при- 
сутствуют Мао и Джао. Не волнуйтесь, на сей 
раз вам не придется драться с близнецами. Ди- 
аго’‘войдет в дверь, и Моеги объяснит ему ситу- 
ацию. Во время диалога выберите ответ «Ко- 
нечно!», и поспе этого летите назад к Яфумота, 
чтобы сразиться с Валуанской армадой. 


Яфумота 


По прибытии на остров вас встретят трое сол- 
дат Яфумота, а таюке бисс. 











Босс: Мураи и солдаты 


ЕХР — 1650 

Магия ЕХР — 6 

Подобно тому, как и прежде, используйте су- 
пер-оружие Дождь Мечей, чтобы уничтожить в 
первую очередь солдат. Двух ударов, пожалуй, 
хватит, и потом придется заняться Мураи. Он 
использует много магии, а также защиту и тому 
подобное. Чтобы ослабить его, используйте 
Лунные Ветра. Также враг способен призывать 
солдат, поэтому чем быстрее вы его положите, 
тем для вас лучше. 


Предметы: Волшебная роса (4) 
Золото: 3096 

После того как вы выслушаете юмористичес- 
кие комментарии Аики о Драко, вам придется 
сразиться с этим судном. 


Босс: Драко 

ЕХР — 3246 

Магия ЕХР — 0 

Вигоро, находясь на корабле под названием Дра- 
ко, имеет более сильные орудия, поэтому вам 
придется поднапрячься и выдать просто-таки 
чудеса маневров и тактики боя, не зря же вы по- 
лучали знаки капитана до этого. Орудие, изкото- 
рого стреляет Драко, способно отнять сразу 6000 
НР, поэтому будьте предельно внимательны к 
периодам атак врага и вовремя производите по- 
чинку, а также ставьте защиту, Чтобы обратить 
Вигоро в бегство, вам придется трижды попасть 
в его корабль из Лунного орудия. 


Предметы: Знак капитана 
Золото: 6100 


В это время Беллеза захочет бороться с вами, 
но неожиданно возникает новая проблема. Кан- 
ган вызвал Блюхейм, синий Гигас, к жизни, и 
теперь вам придется сразиться с ним, 


Босс: Блюхеим, синий Гигас 

ЕХР — 4286 

Магия ЕХР — 0 

Блюхеим не слишком отличается от тех гига- 
сов, которых вы видели прежде. Нападение 
ветра, которого он посылает на вас, способно 
отнять от трех до семи тысяч НР. Обратите вни- 
мание, что в этом бою гигас использует иногда 
две атаки подряд, о чем свидетельствуют два 
красных квадрата на карте боя, расположен- 
ные рядом. Установите на этот период защит- 
ные действия, чтобы не быть уничтоженными 
в расцвете сил. Всякий раз, когда это возмож- 
но, используйте Лунное орудие. 


Предметы: Знак капитана 

Золото: 8100 

Блюхеим падает на землю, и Канган сдает вам 
Диаго. Микадо в конечном счете придумывает 
решение, как взять синий лунный камень. К 
команде судна присоединяется Моеги. Верни- 
тесь на мостик Дельфина, чтобы обсудить, что 
теперь делать. В появившемся выборе диало- 
га ответьте: «Давайте попробуем плыть на во- 
сток». Теперь, наконец-то, вы закончили пер- 
вый диск игры! Летите на восток, но не столк- 
нитесь по пути с серым каменным рифом. Око- 
ло него поверните на юг, и в конечном счете вы 
найдете промежуток, через который сможете 
лететь к Острову полумесяца. 


Остров полумесяца 


Предметы: СПат, МоопБеггу 
По прибытию вы получаете новое географичес- 


‘кое открытие. Исмаил и Брэдхам приветству- 


ют вас и присоединяются к команде Дельфи- 
на. Ваис вручает инженеру книгу и начинает 
ремонт двигателя, который помог бы Дельфи- 
ну подниматься выше других кораблей и опус- 
каться насколько это возможно. Поговорите с 
красоткой, что стоит возле места сохранения. 
и она решит присоединиться к отважному пи- 
рату в его поисках. Вы можете найти Спат в 
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порту между всяким барахлом, навалпенным 
между бочками, стоящими возле орудия. Ос- 
тавьте порт и идите к внешней стороне острова 


Полумесяца. Поднимитесь на платформе на. 


гору и войдите в комнату. Фина предложит вам 
двигаться теперь в Страну Льда на юге, чтобы 
найти спедующий кристалл. Аика расскажет вам 
об одной из местных легенд, которую она услы- 
шала недавно, и вы решите двигаться туда. 
Обойдите флапиток вокруг чтобы найти еще 
один Сват, и после этого выходите с острова и 
летите в Страну Льда. Вы можете достигнуть ее, 
если полетите на север или на югксамому кон- 
цу карты, все равно (мир, оказывается, круглый!). 
в некотором месте вы увидите льдину, за кото- 
рой находится земля. Врежтесь в нее и найдите 
проход (скорее всего в нижнем небе). 


Гласия 


Прежметы: Спат (2), Ледяной 
клинок, Сплиттер, Шар холода 


В правой комнате вы найдете Спат. Пройдите 
через первую автоматическую дверь и осмот- 
ритесь, а также поговорите с персонажем, на- 
ходящимся здесь. Он будет задавать зам сле- 
дующие вопросы: 

1. Вопрос: Какова власть фиолетового лунного 
камня? 

Ответ: Его власть — лед. 

2. Вопрос: Какое число скрыто в горе? 

Ответ: Возможно, два? 

3. Вопрос: Какими могут быть способности? 
Ответ: Сила и Дух. 





УЖЕ ОЕ АКСАШИА (© 


Комната, в которую аы войдете, полностью оку- 
тана туманом. Вайс не обращает на это вни- 
мания и продолжает спускаться. Внезапно ту- 
ман отступает и вы видите город во льдах. Ез- 
жайте на платформе и идите влево по дорож- 
ке до развилки. Сначала сходите направо, что- 
бы взять приз (Сплиттер), а потом вернитесь и 
идите по другому пути до второй развилки. На 
одном из путей вы найдете сундук с Шаром 
Хопода, который охраняет Зивилин. Продол- 
жайте двигаться по второму пути после сраже- 
ния с этим противным и надоедливым боссом, 
и придете к развилке с тремя дорогами. Вос- 
точная дорога ведет к сундуку с Спа, север- 
ная к сундуку с Ледяным клинком, на у после- 
дняя ведет туда, куда вам и нужно следовать. 
Двигаясь по ней, вы уже должны иметь не ме- 
нее чем 35-й уровень развития, иначе вам при- 
дется туго. 


Босс: Велтарн 

ЕХР — 3357 

Магия ЕХР — 6 

Подобно Дестре, Велтарн имеет фиолетовую 
принадлежность магии, поэтому в борьбе про- 
тия него используйте красные элементы и бро- 
сайте магию Пири. Оружие врага способно при- 
чинить до. 1800 НР-вреда. Используйте крис- 
талл Риселм, которые вы собрали до этого, а 
также, применив магию Инкрем на Вайсе, зас- 
тавьте его использовать Гнев Пиратов и сра- 
зить врага. 


Предметы: Кристален 

Золото: 6491 

Двигайтесь на парящую платформу и идите к 
центральному храму. Аика замечает кого-то в 
тумане, и это оказывается... Драхма! После 
этого следуют длинный беседы с ним о том, 
как, кто и почему спасся. Оказывается, Драх- 
ма забрел сюда по той же причине, что и рань- 
ше бороздил воздушный океан — он охотится 
за китом Ракнам, который ароде как объявил- 
ся недавно эдесь. Но Драхма совсем не соби- 
рается присоединяться к вам. Напротив, он 
говорит, что ему пора отказаться от путеше- 
ствий с вами и начать новую жизнь. В экране 
выбора диалога возьмите фразу «Да, мы дол- 
жны позволить ему уйти». Двигайтесь назад 
на остров Полумесяца. 


Пули: ВУ 20022 
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Остров Полумесяца 


Предметы: Сват 

Используя книги Яфумота, Брэдхам наконец 
построил двигатель, который позволяет Дель- 
фину летать где вздумается. Двигайтесь к ком- 
нате, чтобы встретиться с инженером. Фина 
говорит, что теперь вы должны найти Желтый 
Лунный кристалл. С новым двигателем вы те- 
перь способны добраться до него. Следующим 
утром оставьте остров. Учтите, что с новым 
двигателем вы можете летать в Низком и Вы- 
соком небе, где нет никаких врагов — это де- 
лает обстановку более простой, используйте 
свой шанс! Летите под континентом Валуа и 
здесь войдите в дыру Тартас. 


Тартас 


Здесь нет ничего интересного, летите на запад 
и потом на восток и войдите в открытую мест- 
ность. Плывите в самую верхнюю точку и сра- 
зитесь с желтым Гигасом. 


Босс: Елигар, желтый Гигас 


ЕХР — 4763 

Магия ЕХР — 0 

Сипользуя новый двигатель на Дельфине, вы 
поймете, что желтый гигас просто ребенок те- 
перь по сравнению с вами. Его нападения сла- 
бы (всего около 3500 НР), одна ко его соб- 
ственный уровень жизненной энергии доволь- 
но высок. Нападайте на него сверху, когда это 
возможно, и медленно, но неуклонно умень- 
шайте его здоровье главным орудием на ко- 


рабле, а также, когда это возможно — Лунным 
орудием. 


Предметы: Знак капитана, Гром 
Золото: 8700 

Елигар уничтожен, а на его месте остается 
огромный кратер с желтым Лунным кристал- 
лом. Берите его и летите назад на Остров по- 
лумесяца. 


Остров полумесяца 


Вайс обнаруживает Гилдера, сидящего за 
столом в комнате. После короткого обсуж- 
дения Фина скажет, что она планирует в ско- 
ром времени вернуться в Серебряную Ци- 
вилизацию. Единственная возможность осу- 
ществить ее план — это вернуть то судно, 
на котором она приплыла в Аркадию, С на- 
ступлением утра снова идите в порт. Гилдер 
расскажет Вайсу о секретной базе Валуа, 
которая находится в нижней части Аркадии. 
Отбывайте и двигайтесчь на остров Дангар 
— это на северо-восток от Святого острова 
в нижнем небе. 


Дангар 


Предметы: Лезвие императора, 
МоопБетту, Кристалл Креста (2) 


Сохранитесь в месте записи и спуститесь 
вниз по лестнице в проход. Два солдата ох- 
раняют выключатель. Проходите вперед — 
через отверстия в стене вы можете наблю- 
дать соседние помещения, и в одном из них 
вы увидите солдат Вапуа, а также схему суд- 
на, которое может летать по Глубокому Небу. 
Пройдите впереди спрыгните вниз. В восточ- 
ной части помещения есть шесть комнат, не- 
которые из них содержат сундуки. Двигай- 
тесь в комнату на западе и войдите в нее- 
Возьмите планы корабля со стола. Галсиан 
в это время замечает вас, и вам остается 
телько смыться отсюда побыстрее. Вручите 
схемы корабля Брэдхаму, а сами летите к 
острову Вортекс, что находится около Свя- 
того острова. 











Вортекс 


Предметы: Велориум (2) 

Спускайтесь вперед. Энрике покажет вам, как 
работает сигнализация, и вы должны будете 
отключить ее, чтобы взять Велориум. Как толь- 
ко вы подниметесь снова на своем корабле в 
воздух, вас обстреляет Хамелеон. .. 


Босс: Хамелеон 

ЕХР — 3988 

Магия ЕХР — 0 

В этом бою вам придется сражаться на равных, 
не имея надежды ошеломить Де Локо каким- 
то невиданным оружием. К счастью, его ко- 
рабль довольно слаб, но теперь у него есть 
Гарпунная пушка. 


Предметы: Знак капитана 

Золото: 7000 

Хамелеон наконец-то терпит полное пораже- 
ние. Выходите из Вортекса и опускайтесь к 
Острову моряков, для вас припасено новое 
сражение. 


Босс: Черный пират Балтор 

ЕХР — 1381 

Магия ЕХР — 0 

«Улучшенный» вариант корабля капитана Бал- 
тора невероятно слаб, и несколько ударов 
Лунного орудия покажут ему, что ловить здесь 
нечего. 

Зопото: 2400 

Припарковывайте свой корабль на Острове 
моряков и поговрите с Энрике. Выбор диалога 
будет таким: «Будь осторожен!». Теперь возвра- 
щайтесь на Остров полумесяца. 


В 
о ща 


ТИ 
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Остров полумесяца 


Когда вы прибудете на остров, на вас нападут 
сопдаты Валуа. 


Босс: Солдаты Валуа (3) 

ЕХР — 2272 

Магия ЕХР — 4 

Хотя ваша команда сейчас довольно мала, соп> 
дат уничтожить будет не слишком сложно. Ис- 
пользуйте Гнев Куттласа или Дождь Мечей. 


Предметы: нет 

Золото: 3351 . 
Рамирес появится на небосклоне и потребует 
отдать ему Лунные кристаллы. В экране выбо- 
ра диалога выберите отказ и сражайтесь с ним. 


Босс: Рамирес 

ЕХР —0 

Магия ЕХР — 0 

Пытайтесь сколько угодно, но вы не сможете 
выиграть этот поединок. Так или иначе, если 
вы будете бороться, то только потеряете вре- 
мя «и деньги». 


Предметы: нет 

Золото: нет 

Теперь Рамирес владеет всеми кристаллами и 
рассказывает вам об их преджназначении. Он 
собирается выйти в дверь, но в этот момент ее 
загораживает Гилдер. В экране выбора диалога 
возьмите «я не откажусь». Остров был разрушен 
до основания, но тем не менее его начали вос- 
станавливать. Фина совсем потеряла дух, но ее 
пытается утешить Аика. В экране выбора диало- 
га возьмите «Можем ли мы помочь тебе, Фина?». 
Теперь, когда судно Фины сделано и Гилдер при- 
соединяется к вашей команде, переходите на 
новый корабль и летите в нужное место. 


Серебряная Цивилизация 


Предметы: МоопБегту (2), 
Серебряная броня (2) 


Сохраните игру и активизируйте телепорт вни- 
зу. Следующая секция — лабиринт. Двигайтесь 
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вперед и скатитесь по горке. Теперь вы може- 
те выбрать один из трех путей. Северная до- 
рожка ведет к Серебряной броне. Идите вле- 
во, и скоро вы найдете новую развилку. Возьми- 
те поопбеггу и держитесь прямо, пока не дос- 
тигните подвешенной платформы. Найдя еще 
один сундук с поопЬеггу, отыщите развилку из 
трех дорог. Скоро вы найдете Рамиреса и Гал- 
сиана. Бегите назад, и следуйте на корабле в 
Дангар. 


Дангар 


Двигаитесь вперед и обойдите вокруг подъем- 
ника. Активизируйте его и двигайтесь к следу- 
ющему сражению 


Босс: Вигоро 


ЕХР — 4658 

Магия ЕХР — 8 

На сей раз Вигоро подготовлен гораздо более 
сильно. У него в руках... базука! Он может на- 
носить вред при помощи своего оружия либо 
около 3500`одному персонажу, либо около 1500 
каждому. Гилдер и Вайс должны сосредоточить- 
ся на максимально эффективном нападении, 
в то время как девушки должны заживлять раны 
и ставить защиту. 


Предметы: Паранта 

Золото: 6812 

Вигоро видит, что он побежден, и начинает ст- 
ступать. Идите наверх и на подъемнике дви- 
гаитесь в Глубокое Небо. Вы подъедите к про- 
ходу с несколькими мерцающими огоньками, 








Босс: Элиминатор 

ЕХР — 4568 

Магия ЕХР — 8 

Очевидно, этот парень дальний родственник 
Стража, которого мы уже били в начале игры. 
Он использует лазерный взрыв, чтобы поразить 
вас, а также бластерную пушку. Прежде чем он 
сможет это сделать, бросьте Инкрем и бейте 
босса с наисильнейшими атаками. 


Предметы: МоопБеггу 

Золото: 6812 

После этого вы взлетаете на своем корабле, и 
видите, как Галсиан пробует Разрушительные 
Дожди на.,.Валуа. Само собой, что после та- 
кой атаки ничего от империи не остается. Ле- 
тите на Остров полумесяца. 


Остров полумесяца 


Вайс нуждается во флоте, чтобы уничтожить 
армаду лорда Галсиана, и как раз ее он и по- 
лучает. Теперь самые различные персонажи, 
даже сам Черный пират Балтор стремятся по- 
мочь Вайсу в правом деле. В экране выбора 
диалогавыберите фразу «мы не можем позво- 
лить Галсиану уйти просто так!». Поговорите с 
Аикой около комнаты и ободрите ее (вы испу- 
ганы не меньше ее). Затем следуйте к Финеи 
поговорите точно так же с ней. Следующим ут- 
ром оставьте остров и начинайте «делать ис- 
торию», как гласит выбор в диалоге. Первое 
ваше сражение — против... 


Босс: Валуа Маг 

ЕХР — 278 

Магия ЕХР — 0 

Эти корабли не могут наносить большого по- 
вреждения, и парочка ваших выстрелов при- 
несет им вечное успокоение. 


Предметы: Замораживающая бомба, 
Громовая бомба 
Золото: 600 


Босс: Элитный корабль Галсиана 
ЕХР — 1446 
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Магия ЕХР — 0 

Это вторая линия обороны Галсиана, но тем 
не менее. все еще довольно слабая. Здесь не 
нужна никакя хитрая стратегия, чтобы уничто- 
жить этот корабль. 


Предметы: Орудие Кристил, 
Двойные торпеды 


золото: 2400 


Босс: Гидра 

ЕХР — 6943 

Магия ЕХР — 0 

На то, чтобы закончить это сражение, вам при- 
дется потратить около получаса. Во время сра- 
жения всегда имейте более поповины жизнен- 
ной силы корабля, чтобы атаковать, Излечивай- 
те корабль при первой необходимости и исполь- 
зуйте магию Сакрулен. Также используйте Инк- 
рем и Лунное орудие при первой возможности. 
В конечном счете Гидра опускает металличес- 
кий кожух и показывает вам свое сильнейшее 
орудие. Галсиан атакует в конце каждого круга, 
поэтому имейте ввиду условия ухода от попа- 
даний. Также учтите, что Гидра может излечи- 
вать сабя (к счастью, только Сакр, но не Сакру- 
лен). Медленно, но верно ведите ее к концу. 


Предметы: Знак капитана, Лунное 
орудие, Лунные торпеды 
Золото: 11900 


После сражения вайс отправляется в Воздуш- 
ную крепость Гидра, чтобы найти Галсиана. 


Босс: Галсиан 
ЕХР — 7471 
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Магия ЕХР — 8 


Галсиан любит стремительные атаки, а так- 
же часто пользуется магией, Учтите, что вам 
придется использовать весь свой арсенал по- 
единка. 


Предметы: Медальон Валуа 

Золото: 10387 

Галсиан бежит по мосту, и в картину входит 
судно Беллезы. Рамирес планирует использо- 
вать Разрушительные Дожди... 


Последние приготовления 


Предметы: АБК Сват (2), Спат 
Следующее место, куда вы должны добраться 
— Святой остриз и Солтис. В этов ремя вы мо- 
жете переключать управпение между нескольки- 
ми персонажами, находящимися на палубе Дель- 
фина. На палубе найдите Спат. Но прежде, чем 
вы попадете на Святой Остров, удостоверьтесь, 
что уровень развития ваших героев — 60. 


Святой остров (Солтис) 
Предметы: СПат (3) 


Босс: Гадианос 


ЕХР — 1531 

Магия ЕХР — 0 

В этом воздушном сражении вы допжны быть 
быстры, но всего пара выстрелов уничтожит 
врага. 


Предметы: новая Палуба 


Золота: 2500 

Пройдите вниз по тропе и войдите в дверь. 
Обойдите по внешнему кольцу и идите к цент- 
ру. Поднязшись по левой лестнице, вы найде- 
те Слат. В следующей области вы можете по- 
пасть в тупик. Идите прямо, направо, направо, 
налезао, напево, прямо, обойдите вокруг коль- 
ца, направо, вперед, вправо ьи влево. Собрав 
призы, идите через комнату и найдите в стене 
дверь. Запишите игру и войдите внутрь. 


Босс: Рамирес 
ЕХР — 7835 
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_ Магия ЕХР — 10 

Теперь, когда вы поднялись до того уровня, 
чтобы сразиться с этим врагом, самое время. 
Но в данный момент этот босс будет для вас 
легким. Рамирес использует Дрилнос и Этерум, 
так что ставьте Щит Дельты на каждом урге, 
чтобы быть защищенным. Его Серебряное зат- 
мение способно убрать 1000 НР; а также он 
может восстанавливать себе до 600 единиц. 
Бросьте Инкрем на Вайса и исполоьзуйте Гнев 
Пиратов. 


Предметы: нет 

Золото: нет 

Рамирес обезумевает и заканчивает битву. 
Теперь вы должны бороться против гигаса. 
Босс: Зелос 

ЕХР — 8398 

Магия ЕХР — 0 

Это сражение требует времени, но не столько, 
сколько вы потратили на Гидру. Зелос имеет 
силу всех лун, что позволяет ему применить 
любую атаку. Занимайте агрессивную позицию 
и стреляйте как только представится возмож- 
ность, и наиболее эффективно. В конечном 
счете Зелос преобразуется в другую форму, и 
Дельфин станет для него более удобной ми- 
шенью. Большой лунный луч Зелоса отнимает 
около 5000 НР и он используется гигасом по- 
чти в каждом раунде. Также он использует Лун- 
ный Вакуум, который способен отнять 10000НР. 
Используйте любую магию и починки, чтобы не 
откинуть якоря в этой схватке, и используйте 
как только сможете Лунное орудие. 


Предметы: Знак капитана 
Золото: нет 
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Босс: Рамирес 

ЕХР — 0 

Магия ЕХР — 0 

Следуйте прежней стратегии в этой схватке. 
Новые виды оружия у Рамиреса включают Се- 
ребряный кошмар, при помощи которого он 
берет под свой контроль какой-либо из персо- 
нажей и попытается использовать сильнейший 
удар на вашей группе. 


Предметы: нет 


золото: нет 
После этого можете сидеть и наслаждаться 
окончанием игры, вам есть что праздновать! 

@ 


Магические предметы 


Здесь дано краткое описание магических пред- 
метов, которые вы берете в различных местах 
игры, и их предназначение. 


1. Зеленые камни 

— Сакри (Засп), стоимость — 2. Эффект: вос- 
станавливает 500 НР одному члену команды 
— Сакрес (Засгез), стоимость —4. Эффект: вос- 
станавливает 1000 НР одному члену команды 
— Сакрум/Крест (Засгит), стоимость — 8. Эф- 
фект — восстанавливает 1000 НР всем членам 
команды 

— Сакрулен (Засгшеп), стоимость — 6. Эффект 
— восстанавливает весь уровень НР одному 
члену команды 

— Нокси (М№ох!), стоимость — 3. Эффект — по- 
вреждает и отравляет одного врага 

— Ноксус (Мохи5), стоимость — 6. Эффект — 
повреждает и отравляет. всех врагов 


2. Красные камни 

— Пири (Руп), стоимость — 2. Эффект — по- 
вреждает всех врагов при помощи огня 

— Пирес (Руге5), стоимость — 4. Эффект — 
повреждает всех врагов огненным взрывом 
— Пирум (Ругит), стоимость — 6. Эффект — 
повреждает всех врагов шаровыми молниями 
— Пирулен (Ругшеп), стоимость — 10. Эффект 
— вызывает огненный шторм и опаляет всех 
противников 
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— Инкрем (псгет), стоимость — 4. Эффект — 
увеличивает наступательные и защитные воз- 
можности одного члена команды 

— Инкремус (псгегпиз), стоимость — 16. Эффект 
— увеличивает наступательные и оборонитель- 
ные возможности всех членов команды на 25% 


3. Фиолетовые камни 

— Кристали (Сгу$ай), стоимость — 1. Эффект 
— замораживает одного врага в ледяную глыбу 
— Кристалес (Сгузаез), стоимость — 2. Эф- 
фект — протыкает одного врага ледяными пи- 
ками 

— Кристалум (Сгузат), стоимость — 3. Эф- 
фект — использует ледяное повреждение од- 
ного врага (большое повреждение) 

- Кристален (Сгу$а!еп), стоимость —4. Эффект 
— вызывает столб льда 

— Силенис (5у!еп!5), стоимость — 2. Эффект 
— замораживает одного врага 

— Паника (Рапка), стоимость — 3. Эффект — 
путает одного врага 


4. Синие камни 

— Вевли (\/\!е\м!), стоимость — 2. Эффект — вы- 
зывает вихрь, который повреждает одного вра- 
га и близко стоящих к нему. 

- Вевлес (\/е\е5$), стоимость — 4. Эффект — 
вызывает торнадо, который повреждает одно- 
го врага и других близкостоящих к нему врагов 
— Вевлум (М/емит), стоимость — 6. Эффект 
— вызывает ветер и дождь, повреждающие 


всех противников 
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— Вевлен (\/е\меп), стоимость — 8. Эффект — 
вызывает несколько торнадо, которые накры- 
вают всех врагов 

— Квика (ОШКа), стоимость — 6. Эффект — уд- 
ваивает скорость всех членов команды. Помо- 
гает избегать атак и уходить из ненужных боев 
— Слипара (ЗПрага), стоимость — 5. Эффект 
— усыпляет всех врагов 


5. Желтые камни 

— Электри (Е ес), стоимость — 2. Эффект — 
создает электрическую струю, которая поврежда- 
ет одного врага и кого-нибудь на этой же линии 
— Электрес (Еес!е$), стоимость — 4. Эффект 
— создает разрушительную электрическую 
струю, которая поражает всех противников на 
одной линии 

— Электрум (ЕесГит), стоимость — 6. Эффект 
— создает большую электрическую струю, ко- 
торая поражает всех врагов на линии 

— Электрулен ЭЕ есгщеп), стоимость — 8. Эф- 
фект — причиняет критическое повреждение 
всем врагам на линии 

— Дрилн (Оп), стоимость — 3. Эффект — по- 
ражает статус одного врага на 25% 

— Дрилнос (Ойтоз), стоимость — 6. Эффект 
— поражает статус всех врагов на 25% 


6. Серебряные камни 

— Куриа (Сипа), стоимость — 2. Эффект — вы- 
лечивает одного члена команды от любых «не- 
дугов», кроме смерти 

— Рисан (К5ап), стоимость — 4. Эффект — 
восстанавливает на 50% статус члена коман- 
дыи 50% его НР 

— Риселем (Е15еет), стоимость — 8, Эффект 
— восстанавливает одного члена команды с 
максимальным НР 

— Этерни (Е{4егп!), стоимость — 5. Эффект — 
причиняет мгновенную смерть одному врагу. 
Это не работает на боссах и некоторых мощ- 
ных врагах. 

— Этернес (Еегпез), стоимость — 10. Эффект 
— может причинить мгновенную смерть всем 
мелким противникам 

— Этернум (Еегпит), стоимость — 15. Эффект 
— причиняет мгновенную смерть одному вра- 
гу, если это возможно. Если нет, то причиняет 
значительный ущерб. 
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Побро пожаловать в 3001 год, год всеобщего 
прогресса и новейших достижений. Добро по- 
жаловать в четвертое тысячелетие, тысячеле- 
тие несбывшихся мечтаний и глобальных по- 
исков выхода из еще более глобальных катаст- 
роф, свершений и мучений. Добро пожаловать 
в ХХХ! век, век роботов, робототехники, гиган- 
тских зданий и еще более гигантских надежд. 
Добро пожаловать в футуристический мир ме- 
ханизмов, которыми управляют люди. Люди, ко- 
торым уже не осталось места в новом мире, и 
единственное, на что они могут надеяться, — 
на продолжение своих идей в следующем, ве- 
пиком и несокрушимом мире — мире, где они 
смогут самовыражаться и стать всесильными 
посредством всесилия роботов, которых счи- 
тают своими рабами — слэйвами. 

Название игры можно перевести по-разному, 
от «Раб номер Ноль» до «Сбросивший раб- 
ство», но главная идея в том, что это факти- 
чески не название самой игры, а название ме- 
ханизма, которым вы будете управлять на всем 
ее протяжении. Слэйв Зеро — единственный 
робот повстанческой армии, на которого она 


может надеяться в трудное время, когда весь 
мир пытается подобрать под себя коварный (не 
такой уж и коварный, на самом деле, а вполне 
последовательный и целеустремленный чело- 
век) Сов-Хан — восточный мудрец, поднявший- 
ся на вершину могущества. В новом мире, ког- 
да небоскребы поднялись почти что до звезд, 
а люди стали микробами по сравнению с меха- 
низмами, которые они научились делать, ког- 
да искусственный интеллект стал основной 
производительной силой, основной определя- 
ющей силой в мире стали роботы. Предыду- 
щие три тысячелетия ничему не научили лю- 
дей, и они все так же стремятся к власти при 
помощи войн, хитрости и предательства. Сов- 
Хан создал огромную империю, которая стала 
основой Нового Азиатского Мира. Но и этого 
ему оказалось мало, Сов-Хан нацелился на 
весь мир и хочет поработить Землю. С этой 
целью он начинает готовить совершенно новую 
армию воинов, которые могут смести все на 
своем пути. Если раньше в его войске быпи 
большие роботы, то теперь он хочет создать 
огромных; если раньше его роботы были непо- 
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бедимыми, то теперь он хочет создать всесиль- 
ных роботов, которых не сможет остановить ни 
одна западная цивилизация. 

Для этого фабрики Сов-Хана выращивают со- 
вершенно новый искусственный интеллект, 
основанный на нейтринно-клеточных техноло- 
гиях. Основа такого интеллекта, эмбрион, вы- 
ращивается в специальной среде очень быст- 
ро, что необходимо для создания в короткий срок 
большой армии. Помимо империи Сов-Хана, 
существует и еще одна цивилизация, подполь- 
ная и пока что очень спабая, но которая тоже 
стремится к власти, со своими целями и зада- 
чами. Цель у нее одна — освободить мир от вла- 
сти Сов-хана. А задач просто целая гора — от 
создания своей армии до уничтожения армии 
противника. Но беда в том, что пока что у этой 
организации армия состоит всего лишь из од- 
нога воина — робота З1ауе Гего. Да и робот 
этот достался ей чисто случайно, при том что 
это самый что ни на есть опытный образец, — 
таких роботов делали, когда робототехника 
только-только подходила к настоящим верши- 
нам. Опытный образец каким-то чудом оказал- 
ся у повстанцев, которые не преминули им вос- 
пользоваться в своих целях. Теперь вам пред- 
стоит на протяжении пятнадцати уровней, уп- 
рааляя слэйвом, очистить мир и предотвратить 
угрозу создания Ханом нового оружия, после 
чега уже ничто не поможет миру. 


Графика 


Игра звуе 2его первоначально была создана 
для обладателей РС, но в связи с тем, что на 
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фене всех новомодных ЕР$ и АсНоп выгляде- 
ла совершенно обычно, особого внимания не 
привлекла, Привлекла она внимание рынка 
приставки Зеда Огеагса${ после того как на 
одной из выставок впервые была показана в 
экспериментальном варианте, переведенная 
на консоль. Для нее игра стапа, если можно 
так выразиться, не хитом, но лицом приставки, 
и сделалась за несколько месяцев продаж 
классикой. Действительно, в этой игре 
|подгатез, а игру сделала именно она, поста- 
ралась создать совершенно новый мир, не по- 
хожий ни на один ранее существовавший, даже 
в виртуальной реальности. Просто ужасно кра- 
сивые футуристические пейзажи навевают од- 
новременно страх и любопытство. Второе — 
потому что всем, естественно, интересно, как 
может выглядеть наш мир в далеком будущем, 
а разработчики вроде как даже предлагают 
свою концепцию видения этого мира. А первое, 
страх — потому что становится действительно 
страшно за судьбу человека, оказавшегося в 
этом мире всего лишь песчинкой, которую мо- 
жет не заметить чудовищный механизм, стре- 
мящийся «ко всеобщему благу». И эти страхи 
вполне реализуются по всем правилам резль- 
ности в игре. 

Орудуя слэйвом, которым вас наградипи раз- 
работчики, вы несетесь по улицам огромных 
городов-мегаполисов, городов, чьи небоскре- 
бы устремляются прямо к звездному небу. Не- 
боскребы обрастают жалкими тридцати-соро- 
каэтажными домишками у самых подножий, 
которые вы можете разбить, даже не заметив. 
Под вами на дорогах стремятся в машинах, 
автобусах и на поездах по своим делам люди, 
чью жизнь вы можете в любой момент обо- 
рвать, настулив на автомобиль или просто не- 
нароком попав по нему из пулемета или грана- 
томета. В этом мире вам могут противостоять 
только одного или почти одного размера с вами 
роботы, но и они — всего лишь враги вам, ко- 
торые непременно подлежат уничтожению. Ро- 
боты, с которыми вы сражаетесь, чаще всего 
выбирают для своего местонахождения самые 
удобные места — на вершине небоскреба, в 
конце узкого тоннеля, по которому ездят маши- 
ны или ходят поезда. Обстрепивая их и пря- 
чась от их зарядов, вы непременно разобьете 
не один десяток домов, раздолбаете в пух и 
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прах башни, каналы-тоннели, и все это будет 
сопровождаться массовыми жертвами как со 
стороны ваших непосредственных врагов, ро- 
ботов, так и со стороны ни в чем не повинного 
населения, которое иногда встречается в раз- 
личных технологических блоках, на дорогах и 
в производственных цехах. Слэйву ничего не 
стоит раздавить лапой машину с семьей, еду- 
щей на прогулку по ночному городу (нашли вре- 
мя), пострелять по спокойно бродящим в пе- 
щере людишкам, которые размером всего лишь 
раза в три-четыре превосходят патрон пулеме- 
та Зеро. Но такова нереальная реальность, на- 
рисованная программистами, и нам остается 
только придерживаться жестоких законов жес- 
токого мира, тем более что он к вам не менее 
жесток. 

Сражаясь с вражескими роботами, вы, к при- 
меру, можете свалиться с моста ипи дома, на 
котором стоите, в бездонную пропасть — там 
вам уже-ничего не поможет. Есть, конечно, уров- 
ни, действие которых происходит невысоко над 
поверхностью земли либо иной поверхностью, 
заменяющей ее, но и здесь существует огром- 
ное количество ям, куда может упасть робот как 
бы в подтверждение тезиса о бесконечности 
мира. Иногда это полезно и для вас — можно 
свалить в дыру удачным попаданием робота, 
который никак не хочет убиваться, и тогда од- 
ним зрагом станет меньше. Врагов, надо ска- 
зать, в игре огромное множество, но не в том 
смысле что их кучи — нет, кучи сами по себе. 
Просто существует большое разнообразие вра- 
гов в игре, и вам встретятся самые разные и 
причудливые, грозные и не очень, мелкие и 
настырные, огромные и сильные (некоторые 
характеристики врагов читайте ниже). 
Отдельно можно выделить качество самой гра- 
фики, напожения текстур и вообще внутреннюю 





обстановку игры. Держу пари, что на Огеатса$! 
не так уж много игр со столь реалистичной и 
качественной графикой, которые вы сможете 
противопоставить Слэйв Зеро. Качество всех 
текстур заставляет понять, на что иногда спо- 
собны программисты, если этого требует ры- 
нок. Все вывески на стенах вполне читаемы и 
не распадаются на отдельные кубики при бли- 
жайшем рассмотрении. Точно так же и все 
дома, дороги, стены, пещеры, другие объекты 
в игре выглядят очень прилично, сделаны на 
славу и не оставляют желания придираться к 
ним. Если вы видите перед собой мост, то даже 
при пристальном внимании к нему вы не смо- 
жете определить, сколько кубиков в его ниж- 
ней левой диагональной балке, а сколько — в 
ее соседках. Все очень даже реалистично — 
фонари на дорогах, провода, блоки и дома. Чем 
дальше в лес, надо сказать, тем больше, как 
говорится, дров. Программисты прирабктали 
всю игру и не стали смазывать последние уров- 
ни в угоду первым — и в конце игры все также 
прекрасно выглядит, плюс к этому добавляет- 
ся красота пейзажей Верхнего Уровня, звезд- 
ное небо и летающие машинки. 

За все время игры в З|ауе Хего я смог найти 
только один баг в графике, но и он скорее явля- 
ется общим для всех игр, а особенно для тех, 
которые переведены с других консолей. Это так- 
же связано с некоторыми ‘ошибками в игре, и 
встречаются такие баги только в определенных 
местах. К примеру, очень часто это случается в 
уровне Канализация. Там существуют двери, 
которые отрываются только после того, как вы 
по ним выстрелите, и закрываются через неко- 
торое время сами. Так вот, если стать в дверь, 
когда она закрывается, вы вполне реально в ней 
застрянете, так как она закроется наполовину, 
защемив робота. А когда вы начинаете рваться 
из нее, пытаясь выскочить на свободу, кругом 
начинают ползти косые линии и осколки окру- 
жающих стен. В это время все довольно плохо 
видно, а иногда даже камера соскакивает на 
«первое лицо». Вырваться из таких ловушек не 
всегда просто, но можно, главное — не терять 
самообладание. То же самое встречается иног- 
даи в обычных уровнях, когда Слэйв умудряет- 
ся застрять в каком-либо узком местечке. 

В остальном все вполне прилично и даже за- 
служивает похвалы, заграфику я бы поставил 
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твердую четверку с плюсом, приближающую- 
ся кне менее твердой пятерке. Даже если быть 
точнее и оценивать по десятибалльной систе- 
ме, то можно дать девять с плюсом или 95%. 


Звук 


Должен вас несколько огорчить: музыки в том 
понимании, что вкладываем мы обычно в этот 
термин, в игре нет. То есть в ней нет какого бы 
то ни было музыкального сопровождения, ко- 
торое столь часто является необходимой со- 
ставляющей игр жанра экшн. Слэйв мечется по 
бесконечным улицам бесконечного города в 
полной тишине, и только изредка ее нарушают 
вполне естественные звуки — шум антиграва 
какого-либо робота, звук выпускаемых по вам 
или вами разрядов. А музыки нет совершенно. 
Игра построена по принципу наибольшей зву- 
ковой реалистичности, когда программисты 
попробовали отказаться от музыки за кадром, 
считая, что она уменьшит соответствие игры 
действительности и не даст игроку сосредото- 
читься. Тем более что от того, услышите ли вы 
звук летящей в вас ракеты или нет, часто будет 
зависеть ваша жизнь. Иногда, помимо визуаль- 
ного контакта с врагом, вам необходимы и уши, 
которые могут вовремя предупредить вас о 
приближающейся опасности, потому что не 
всегда есть возможность заглянуть за угол, а 
уж как бегают роботы, вы всегда услышите. 

Но иногда такая реалистичность может сыграть 
и элую шутку над вами. Когда вы убиваете ка- 
кого-нибудь большого робота (нет, не босса, в 
дальних уровнях больших роботов просто пол- 
ным-полно), он падает на землю, и еще неко- 
торое время раздается как будто звук прибли- 
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жающихся шагов, но ничего такого в плане но- 
вого поединка не происходит — никто на вас 
больше не нападает, просто это металл, пада- 
ющий на асфальт, создает такой эффект. 

И несмотря на то, что в игре, как я уже сказал, 
действительно нет ни грамма музыкального 
сопровождения, она от этого ничего ровным 
счетом не теряет. Звуковых эффектов хватает 
за глаза, а тишина вокруг вас создает допол- 
нительно обстановку напряженности и, надо 
сказать, вполне отражает атмосферу игры. По- 
этому прошу вас считать, что в этой игре музы- 
ка в том, что ее как раз и нет — это позволяет 
наиболее точно прочувствовать игру и понять 
все, что в ней происходит. 


Меню и загрузка 


Здесь все довольно-таки просто, но все равно 
в некоторых случаях могут возникнуть отдель- 
ные затруднения. Загрузив игру, вы увидите 
перед собой морду этого самого слэйва Зеро, 
которым вам придется управлять, и, нажав 
кнопку За(, отправитесь в основное меню. 
Здесь перед вами следующие пункты: 

1. Новая игра отправит вас в совершенно но- 
вое путешествие, предварительно испросив 
вариант игры, в котором вы будете играть — 
пегкий, средний ипи сложный. Если вы соби- 
раетесь руководствоваться данным прохож- 
дением в игре, выбирайте легкий, так как 
именно на нем проходил игру я — на сред- 
ний режим не позарился, так как там уже на- 
много сложнее выжить и довести игру до по- 
гического конца. Все три режима отличаются 
только степенью концентрации аптечек и бо- 
еприпасов. 

2. Загрузить — загрузка одного из сохраненных 
вами файлов. Вы попадете сначала в меню 
выбора карты памяти (перестановка номеров 
карт осуществляется нажатием кнопок «=/-%), 
а потом — в меню выбора фаила, где сможете 
выбрать нужную загрузку. Кстати, о режиме 
сохранения в игре мы подробнее поговорим 
немного ниже. 

3. То же самое и с пунктом «Удалить» — вы 
сможете проделать те же операции, но по уда- 
лению слотов в карте. 
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4. Мультиплейер доступен только нескольким 
игрокам, а так как у меня был всего лишь один 
джойстик, то по этому поводу я вам ничего ка- 
зать не смогу. 

5. Опции, о которых мы поговорим подробно 
ниже. 

Зайдя в меню опций, вы увидите перед собой 
всего три надписи: 

— аудио/видео 

— клавиши 

— уход 

Идем сначала в настройку звука и изображе- 
ния, и там видим несколько надписей. Во-пер- 
вых, это эффекты — уровень их звука. Нажи- 
мая кнопки / 3, вы сможете подрегулировать 
их уровень. Почти то же самое — громкость 
звука, но она относится ко всему остальному 
звуку в игре, что не является звуковыми эф- 
фектами. К примеру, это звук в роликах, кото- 
рые сопровождают некоторые сюжетные мо- 
менты игры. 

Режим звука можно установить в двух диапа- 
зонах — моно и стерео, естественно. После- 
дний пункт меню этих опций — загадочная над- 
пись «панель». При настройке ее мы видим, как 
меняется скученность вашей игровой панели, 
которая отображена на экране (об этом ниже). 
Установив'максимальную концентрацию пане- 
ли, вы приблизите ее к персонажу, а минималь- 
ную — расставите по углам игрового экрана. 
Советую поставить самую маленькую концен- 
трацию — это наиболее приемлемый вариант. 
Есть и еще две надписи на этом экране. Вто- 
рая относится к выходу из данного меню и на- 
зывается «уход» (внизу), — ее также можно за- 
менять кнопкой В или Зап. А «сброс устано- 
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вок» означает возвращение К уст ановкам, сде- 
ланным по умолчанию. 

В меню опций «Клавиши» список более пред- 
ставительный, чем в предыдущем. Верхняя 
строка означает настройку горизонтальной чув- 
ствительности вашего прицела, то есть ско- 
рость его передвижения по горизонтальной 
линии. То же самое означает и следующая над- 
пись, Но касательно вертикальной чувствитель- 
ности бегунка. Эти две настройки лучше оста- 
вить на первый раз в покое, и только после того 
как вы захотите от игры чего-то больше, чем 
одноразового прохождения, лезьте сюда и ло- 
майте показатели чувствительности. 

Прыжок, онвыделен красным цветом — по всей 
видимости, прерогатива мультиплейера, и нам 
его никак не убрать. Надпись «цель» означает 
возможность включить! выключить прицелива- 
ние — это такой зеленый крестик посреди экра- 
на. Но делать этого также не советую — будет 
трудно отправлять на тот свет без маленького 
креста врагов. Включение/выключение режима 
«от первого лица» — следующая опция в меню. 
Включив ее (по умолчанию режим «от первого 
лица» не установлен), вы будете видеть игру «из 
глаз» робота, а выключив — из-за спины. 
Настройка оружия, следующии пункт, позволяет 
вам установить одну из двух возможностей, что- 
бы у вас было только самое новое и сильное 
оружие либо вы могли использовать все виды 
оружия, которые находите в игре. Но, как вы уви- 
дите позже, в некоторых случаях вы не сможете 
пользоваться всем оружием, и об этом — немно- 
го подробнее позже. 

Последняя надпись в это меню (помимо сбро- 
са установок и ухода) — настройка джойстика, 
о чем — прямо сеичас. 


к 
кк 
м 
К В В Р-Р" В 
ПУМАН ПИА? С 07/14/2001 ИО 
ВЕТ ГОРО д Таир и 
ВЕРЕГОРОЦ С 0127-5001 ШИ 
ТТ М 


СПОРТ № © 0219: 2002 пс 


ЕТ У ТТТ М 


не И УМА 

’ ЖДНАПЯАТАЦ @ ОТ. гой Оз 
ТЕТ О Я Пинки АЯ В 
ТЫ: №. Й 021001 140 
ВЕЕТ 


м ТЕ С ить ыы В 

















Управление 


(по умолчанию) 


В режиме опций вы сможете: выбрать один из 
пяти режимов управления. Надо сказать, что 
управление — это один из недостатков игр, к 
которому, тем не менее, можно и нужно привык- 
нуть, вследствие чего он уже не будет казаться 
недостатком. Дело в том, что эта игра, портиро- 
ванная сРС, не могла взять себе иное управле- 
ние, какклавиатурное. В результате вам придет- 
ся привыкать абсолютно ко всем кнопкам джой- 
стика по новой, а потом снова переучиваться на 
другое управление, взяв иную игру. Конечно, 
если вы играли уже в К!53: Рзусйо Стгси$ на 
Огеатса$1 вам знакомы изыски переводчиков 
игры: на новые консоли. Основная особенность 
такого управления в том, что вам как бы нужна 
сразу мышь и клавиатура. Мышь отвечает за 
стрельбу и прицепивание, а клавиатура — за все 
остальное. Но у Слэйв Зеро нет клавиатуры, 
поэтому роль мыши выполняет трекбол, при 
помощи которого вы прицеливаетесь и выбира- 
ете направление движения, а роль клавиатуры 
— кнопки, при помощи которых вы двигаетесь: 
Кнопка А — назад 

Кнопка В — вправо 

Кнопка Х — влево 

Кнопка \ — вперед 

Согласитесь, это не очень, даже я бы сказал, 
весьма неудобно. Но, поиграв день-другой, вы 
поймете все прелести такого управления и не 
захотите менять его на какой-либо другой из 
пяти предложенных режимов, поверьте. Инте- 
ресно, что за остальные функции робота в игре 
отвечают два триггера и клавиатура О-рачд. 
Триггеры отвечают за: 

Левый триггер — гранатомет | 
Правый триггер — пулемет, который в опраде- 
ленных случаях можно менять на плазменное 
ружье. 

При помощи клавиши \ вы сможете подпрыг- 
нуть, а при помощи кнопки 4 — ударить ‘по 
поверхности под вами ногой, В. других режимах 
управления предусмотрены смена оружия, аль- 
тернативные виды огня с разных рук, но поверь- 
те, то, что установили программисты по умол- 
чанию, — для прохождения идеальный вари- 
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ант. Поэтому не экспериментируйте, а попро- 
буйте некоторое время поиграть сним (Режим 
1), и все получится. 

И кстати о некоторых особенностях управле- 
ния. Сражаясь с врагом, а чаще всего с силь- 
ным врагом либо боссом, которого просто так 
с одного удара не завалишь, вам придется 
очень оперативно использовать кнопки движе- 
ния, то есть А, В, Хи\ для того, чтобы не по- 
пасть под снаряды противника. Особенно по- 
резны в этом случае кнопки, отвечающие за 
ваше движение «= и 3, таккак они позволяют 
очень быстро уйти с линии-атаки, в результате 
чего зражеская ракета, пущенная по вам, про- 
летает мимо. Активно используйте эту возмож- 
ность, а также не сильно налегайте на кнопку 
НАЗАД, — персонаж двигается в обратную сто- 
рону очень медпенно, что может стать причи- 
ной его скоротечнойи смерти. Также не старай- 
тесь пользоваться кнойкой клавиатуры О-рад, 
отвечающей за команду «удар ногой» (кнопка 
4), — ничега хорошего она вам не принесет. 
Помимо того, что Слэйв Зеро умеет высоко 
прыгать в разные стороны (потренируйтесь в 
прыжках в стороны, это также очень важно), он 
умеет еще и цепляться за уступы на излете. 
Прыгнув вверх, он: хватается за угол, только 
после того как вы нажимаете кнопку У или А, 
он заползает вверх или спускается вниз. 


Меню экрана 


На экране перед вами во время игры распопо- 
жено не так уж и много знаков, но вполне дос- 
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таточно для того, чтобы чувствовать себя ком- 
фортно в любой ситуации. Во-первых, это ваше 
здоровье, нарисованное в правом нижнем углу 
в виде лица слэйва и цифры рядом с ним. Все- 
го у вас может быть до ста процентов здоро- 
вья, которое вы сможете по ходу игры терять и 
приобретать. 

Слева находятся три параметра вашего ору- 
жия. Да, несмотря на то, что при первом режи- 
ме управления вы сможете пользоваться толь- 
ко двумя видами, есть еще и третий, который 
также может сыграть определенную роль в 
игре. Как настроить панель так, чтобы можно 
было использовать третий вид оружия, я вам 
расскажу как-нибудь попозже, к примеру, в гла- 
ве об оружии. Верхний показатель вашего меню 
оружия — это пулемет. Рядом с ним нарисова- 
но число патронов к пулемету, которое у вас име- 
ется, а через дробь — число патронов, которое 
можно взять. Показатель ниже и есть ваше тре- 
тье оружие, которым вы сможете пользоваться 
только в определенных случаях. Количество 
боеприпасов к нему выражается в процентах, 
так же как и выстрел из этого оружия. 

Нижний показатель панельки — количество за- 
рядов гранатомета, которое может поднимать- 
ся до пятидесяти. Также на игровом экране во 
время поединка с боссом появляется его шка- 
ла, она располагается в это время вверху в 
виде голубой шкалы, которая постепенно, по 
мере уничтожения врага, становится желтой и 
красной. 

Когда вас убивают, на экране появляется над- 
пись, почему-то не вставленная локализатора- 
ми до конца: она звучит как «СМЕР», хотя дол- 
жна была бы означать «СМЕРТЬ». В этом слу- 
чае вам предлагается нажать кнопку оружия, 
чтобы продолжить игру с начала эпизода. 


Меню паузы 


В меню паузы список пунктов представлен до- 
вольно внушительным, зо весь экран, переч- 
нем. Начнем с самого верхнего. 

— Продолжить — выбрав этот пункт или нажав 
кнопку Зап, равно как и кнопку В, вы снова от- 
правитесь в игру в то место, где нажали паузу. 

— Играть снова означает начать игру стого эпи- 
зода, где вы начали, то есть если вы уже что-то 
прошли, то предыдущие эпизоды останутся не- 
тронутыми, а вы начнете с начала последнего. 
— Новая игра отправит вас в совершенно но- 
вую игру, предложив выбрать уровень сложно- 
сти, — все как на заставке. 

— Загрузить вы можете в режиме паузы тот 
или иной сохраненный файл. 

— Запись начала задания позволяет вам запи- 
сать задание с самого начала, так как дальше 
этого сделать будет невозможно. О режиме 
сохранения немного позже подробно будет рас- 
сказано. 

— Удалить — так же как и в главном меню, эта 
опция позволяет удалить файлы З!ауе 7его с 
карты памяти. 

— Опции — вы попадаете в режим настроек 
игровых опций. 

— Уйти — выход из игры и загрузка главного 
меню. 


Режим сохранения 

Как вы уже поняли из немногочисленных обмол- 
вок, сохраняться придется в самой игре, и при- 
том только самим, никакого автоматического 
режима сохранения игра не предусматривает. 
В меню опций есть пункт — «запись начала за- 
дания», ее полезно проверять каждый раз пос- 
ле того, как вы увидели на своем экране застав- 
куспарящим слэйвом и надпись «Загрузка». Это 
означает, что вами пройден очередной отрезок, 
можно сохраняться. Теперь, как толькс игра ак- 
тивирована, нажимайте кнопку Зай и делайте 
сохранение, предпочтительно в разных блоках, 
чтобы было куда вернуться если вдруг сохра- 
нение не было таким удачным, кактого хотелось. 
Сохраняйтесь также всякий раз после того как 
увидели на экране надпись «Задание М — по- 
беда», но тоже только после того, как проско- 
чит заставка с надписью «загрузка». 
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В этом случае игра делает сохранение самого 
начала задания, не того, что вы сделали не- 
сколько шагов после того как принялись за игру, 
а именно начала, как только вы появились. 
Поэтому вы можете сделать хоть несколько 
километров, убить сколько угодно врагов, но 
пока вы не начали следующий эпизод, сохра- 
нить вы сможете только начало эпизода. 


Предметы 


В игре достаточное количество предметов, при 
помощи которых вы сможете пополнять свои 
боезапасы, жизненную энергию и другого рода 
вещи. Но если присмотретьса, разнообразие их 
не так уж и велико. Вот их список: 

1. Маленькая аптечка выглядит как вращаю- 
щийся вокруг своей оси серебряный цилиндр и 
добавляет вам двадцать процентов жизненной 
энергии. Чаще всего такие аптечки встречают- 
ся на месте убитых спабых врагов. 

2. Большая аптечка выглядит так же, но она 
шире в диаметре и на ней проглядывается крас- 
ная черта. Большая аптечка попадается либо 
просто так, что чаще, либо на месте убитых 
больших врагов (не боссов) и добавляет вам 
полную шкалу жизни. 

3. Ракетница — красная коробка с торчащими 
из нее головками ракет добавляет вам двад- 
цать ракет. 

4. Патронташ на девяносто патронов выглядит 
как серебристая коробочка с небольшим языч- 
ком торчащей из нее пулеметной ленты. 

5. Плазменные заряды выглядят как серебри- 
сто-зеленый предмет. Серебристое тело, зеле- 
ная окантовка посередине, Он дает вам заряд 
энергии для плазменного ружья в семьдесят 
единиц. 


Враги 


На самом деле в игре не так уж и много совер- 
шенно разных врагов, на протяжении всех пят- 
надцати уровней встречаются в различных ко- 
пичествах и те, кого вы видели в самом нача- 
ле, и те, что будут в середине и даже в конце. 
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Большинство врагов от уровня к уровню не 
меняются совершенно, но есть и такие, кото- 
рых вы не найдете в начале игры, либо те, ко- 
торые раньше были боссами, и даже такие, 
которые встречаются всего в двух-трех комна- 
тах в одном уровне. Но обо всех по порядку. 

1. Пулеметчики — самые настырные враги; ко- 
торые наряду со своими более крутыми собра- 
тьями, о которых речь пойдет в пункте ниже, 
встречаются на протяжении всей игры. Пуле- 
метчики от того и получили такое название, что 
единственным оружием, которым они облада- 
ют, является пулемет. Несмотря на то, что вра- 
ги эти очень мелкие, своим оружием они 
пользоваться умеют хорошо, и очень часто про- 
сто изводят вас, так как попасть в такого про- 
тивника довольно сложно, если у вас нет ра- 
диоуправляемых ракет. Синего цвета, они до- 
вольно быстро бегают и часто собираются в 
группы по два-три робота, чтобы жалить вас 
со всех сторон одновременно. Но вы можете 
быть спокойны за свою жизнь, потому что хотя 
пулеметчики и встречаются на протяжении всей 
игры, они очень сильно разбавлены другими вра- 
гами, к примеру, — базукерами. 

2. Гранатометчики (базукеры) также являются 
одним из основных врагов в игре и встречаются 
на всем ее протяжении. Это роботы чуть поболь- 
ше пулеметчиков, серебристо-белого цвета. Ис- 
пользуют они, как видно из названия, гранато- 
мет, причем довольно успешно. Отдельные лич- 
ности могут выпускать сразу по две ракеты из 
своего оружия, но чаще всего это один заряд, 
после чего идет короткая передышка, и, когда вы 
снова показываетесь в пределах досягаемости 
заряда. Следует другой, третий и так далее. Ба- 
зукеры бегают чуть-чуть быстрее вас, что, одна- 
ко, не дает им возможности уйти от ракеты, вы 
пушенной из вашего гранатомета. 
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3. Бронемашина является очень редким вра- 
гом — на протяжении всей игры я встретил 
ее только в первом уровне в двух экземпля- 
рах, а также в одном из уровней где-то на 
середине игры, но в довольно странной ва- 
риации. Бронированная машина ездит по до- 
рогам и стреляет в вас сразу из нескольких 
стволов, правда, ее заряды, в силу того что и 
сама она слишком мала, незначительны. Это 
что-то вроде белых шариков, отдаленно по- 
хожих на разряды шаровой молнии (и звук при 
этом примерно тот же), летящих не кучно, ас 
довольно большим разбросом. Уничтожить 
такого врага очень просто, если вовремя за- 
метить у себя под ногами. Да, о странной ва- 
риации бронемашины, встреченной мною в 
одном из более поздних уровней. Там эта ма- 
шина передвигалась не по дорогам, а по воз- 
духу посредством крепежа ее к вертолету. 
После того как вертолет я подбил, машина 
как ни в чем не бывало спустилась вниз и 
обстреливала меня оттуда, пока не была 
уничтожена. 

4. Синий гигант — робот, обладающий сразу 
двумя видами вооружения — плазменной пуш- 
кой с короткими, но сильными выстрелами, и 
многозарядным гранатометом. Вариантов та- 
кого робота во всей игре большое множество, 
потом я опишу их подробнее. Впервые этого 
врага вы встречаете в качестве босса первого 
уровня. Он примерно в два раза больше гра- 
натометчика (другие его варианты еще боль- 
ше), но вследствие этого чрезвычайно неук- 
люже передвигается. Чаще всего он стоит на 
месте и отгуда обстреливает вас, хотя может 
и бродить по площадке туда-сюда. Плазмен- 
ная пушка, при помощи которой он пытается 
вас поразить во время обычной атаки, очень 
сильна. Настолько, что может бросить вас на 
пол, хотя при этом забирает не слишком мно- 
го жизненной энергии. Чтобы уйти от таких 
зарядов, достаточно просто вовремя нажимать 
кнопки бокового движения. Гораздо сложнее 
со вторым видом оружия, которое он иногда 
применяет против вас. Это многоствольный 
гранатомет, который способен выпустить сра- 
зу шесть ракет. Чтобы сделать это, робот са- 
дится. на пол, превращаясь в черепаху, а са- 
монаводящиеся ракеты вылетают у него из- 
за спины. Чтобы уйти от них, придется быстро 
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прыгать и бегать в разные стороны, хотя это и 
редко получается удачно. 

5. Пауки — фактически единственные враги в 
нескольких уровнях, проходящих в канализа- 
ционных коллекторах, но встречаются даже во 
втором уровне. И надо сказать, что справля- 
ются они со своей работой, то есть сражают- 
ся с вами, довольно успешно. Пауки, как и по- 
ложено порядочным паукам, выглядят по-па- 
учьи — шесть ног и мерзкое туловище. При 
этом у пауков есть еще и довольно сильный 
пулемет, при помощи которого они могут мет- 
ко стрелять по вам. Вы можете уничтожить 
паука, если он мелкий (они встречаются двух 
видов, помельче и покрупнее), одним попада- 
нием ракеты, если же паук побольше, придет- 
ся стрелять дважды, после чего от него оста- 
нутся только лапки. Особенностью пауков яв- 
ляется то, что они очень хорошо могут пол- 
зать как по полу, так и по потолку и стенам, 
откуда точно так же вести по вам огонь. В этом 
случае вам придется довольно метко целить- 
ся, иначе пауки не дадут вам и шанса, тем 
более что нападают они обычно целыми груп- 
пами по три-четыре и более. 

6. Летающий робот низшего уровня — обыч- 
ный робот, похожий по размерам и строению 
на гранатометчика, но отличающийся, во-пер- 
вых, своими полетами, а во-вторых, оружием. 
Вместо какого-нибудь пулемета или гранато- 
мета у него в качестве пушки плазменный 
пульсатор, которым он может выпускать сра- 
зу до четырех разрядов, летящих довольно 
кучно в одну сторону, но с небольшим разбро- 
сом. Характерной особенностью летунов яв- 
ляется то, что они любят появляться по два- 
три, и к тому же их довольно трудно снять в 
полете. Спасает то, что, выпустив две-три се- 
рии разрядов, летуны оседают на пол, причем 








рядом с вами, и тогда их можно довольно про- 
сто убить. 

7. Лазерометатели — вариант стрелкового ро- 
бота, который орудует не пулеметом, а плаз- 
менной винтовкой, выстреливающей за раз 
тремя красными шариками. Довольно скучные 
враги, так как поначалу их в игре почти не за- 
мечаешь, а под конец они и сами убираются 
восвояси. Но у этих врагов есть и одна нема- 
ловажная особенность, которая дает им не- 
которые шансы позлить вас: иногда лазеро- 
метатель на скорости налетает на вас всем 
корпусом, и такой удар способен сбить вас с 
ног что чревато проблемами, если, кроме это- 
го врага, здесь есть кто-то еще. 

8. Летающий робот высшего порядка — вари- 
ация Синего гиганта, но с характерной особен- 
ностью — возможностью полета. При этом он 
стреляет только из гранатомета, и не более 
чем двумя ракетами сразу. Определить при- 
сутствие такого врага довольно просто по осо- 
бому шуму, который издают его антигравы, а 
вот сбить бывает очень и очень сложно, так 
как очень часто такой враг крутится прямо у 
вас над гоповой, и его трудно снять оттуда, 
так как ваши оружия просто-напрасто не мо- 
гут взять его на мушку. 

9. Белые гиганты -— вариант синего, но гораз- 
до больше его, и с бопее сильным оружием. 
При этом они пользуются не двумя видами во- 
оружения, а тремя. Во-первых, это уже извес- 
тный гранатомет, который выпускает сразу че- 
тыре (а не шесть, как у Синего гиганта) раке- 
ты. Во-вторых, это плазменнсе орудие, но дей- 
ствует оно несколько иначе. Активировзав его, 
Белый гигант может некоторое время удержи- 
вать луч плазмы, нащупывая вас, а потом че- 
рез некоторое время прекращает огонь. Ну, и 
третий вид оружия — плазменные шары зе- 
леного цвета, похожие на те, что выпускают 
маленькие летуны. Во время сражения Бепый 
гигант обычно занимает позицию в каком-ни- 
будь узком проходе, и вам всего лишь нужно, 
не входя внутрь коридора, стать там, где он 
расширяется, и время от времени пускать во 
врага снаряды. 

10. Скрывающиеся — интересный вид врага, 
обычного, кстати, гранатометчика, который, 
перед тем как занять выгодную позицию, ста- 
вит перед собой мощный щит. Выкурить его 
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оттуда очень сложно и приходится иногда вы- 
пустить около десятка ракет, прежде чем ро- 
бот откинет копыта. Сам робот иногда выгля- 
дывает из-за щита (справа от вас) и выстре- 
ливает из гранатомета, после чего так же бы- 
стро скрывается в укрытии. 

11. «Скелеты», каких называет закадровый го- 
лос, несмотря на свою простоту, очень силь- 
ные враги. Чтобы убить такого гада, вам при- 
дется сделать три выстрела из ракетницы, 
хотя размером они с обычных базукеров. В 
бою они используют не только пулеметы, но и 
собственную физическую силу, причем до- 
вольно успешно. 

12. Красный гигант — последняя разновид- 
ность Синего гиганта, самая мощная и трудно 
уничтожимая. Он использует все три вида ору- 
жия, которые использует Белый гигант, но с 
гораздо большей эффективностью, Это выра- 
жается в том, что попадание его плазменного 
луча и нахождение в нем около секунды по- 
чти равноценно смерти, а ужесли этих врагов 
двое или у гиганта более выгодная позиция, 
вам точно не сдобровать. 

13. Патрульные были встречены мною только 
в одном уровне, четырнадцатом, на Верхних 
Дарогах. Это своеобразный вариант пулемет- 
чика и базукера, который обладает сразу все- 
ми лучшими их чертами: скоростью пулемет- 
чика и его убойным пулеметом, и мощностью 
и точностью ракет гранатометчика, которые к 
тому же еще и радиоуправляемые. 

14. Паразиты — именно те враги, которых я 
встретил только в нескольких комнатах 
последнего уровня. Это мелкие роботы-жуки, 
которые перемещаются с огеэмной скоростью. 
Они не стреляют по вам, а всего лишь напа- 
дают сзади и цепляются за антиграв, Как толь- 
ко такой гад уцепился за вас, у робота доволь- 
но быстро начинает таять здоровье. Чтобы 
снять паразита, нужно некоторое время дви- 
гаться в сторону, активировав таким образом 
антиграв, — жук сгорит от напряжения. 


Оружие 


Основной особенностью вашего оружия явля- 
ется возможность «апгрейдиться» по мере про- 
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хождения игры, причем автоматически, как 
только вы находите более мощное или улуч- 
шенное оружие, оно становится вашим. Чтобы 
найти новую пушку или ракетницу, а также уси- 
ленные варианты плазменного ружья, вам иног- 
да придется забираться в труднодоступные 
места, а иногда просто брать оружие из-под ног 
(что бывает намного чаще). Так или иначе, я 
постараюсь дать вам краткую характеристику 
большинства видов оружия, тех, что нашел сам 
и использовал во время игры. Вы сможете про- 
читать «показания к применению» каждого из 
них в разных главах: пулеметы, ракетницы, 
плазменные ружья. 


Пулеметы 


1. Первый пулемет, с которым вы начинаете 
игру, — довольно слабое и не скорострельное 
оружие. Названия у него нет, так как приобре- 
таете вы его автоматически и свобщения о нем 
никакого не видите. Как оружие, он, я уже ска- 
зал, довольно слаб, да и ктому же это скорее 
не пулемет, а крупнокалиберное автоматичес- 
кое ружье — слишком большой промежуток 
времени проходит между выстрелами, а за пу- 
лей, вылетевшей из ствола, можно увидеть до- 
вольно отчетливый трассер. При одиночном на- 
жатии триггера, отвечающего за это оружие, вы 
тратите один патрон. 

2. МР-9000 «Рев» — пулемет, который вы бе- 
рете уже в самом начале игры. Он намного 
скорострельнее предыдущей пушки и успева- 
ет за одно нажатие выпустить сразу несколь- 
ко пуль, что, правда, не играет пока что ника- 
кой роли — у вас по-прежнему отнимается 
всего лишь один заряд. 

3. ИР-9 «Циклон» приобретается в седьмом 
уровне и представляет из себя довольно убой- 
ную штуку. Нажав на гашетку, вы просто озве- 
реет= от шума, который издает эта штуковина, 
и от тех разрушений, которые она может при- 
нести. Да и не мудрено — скорострельность у 
«Циклона» весьма и весьма сильна три патро- 
на за одно нажатие, причем время спедующе- 
го выстрела — следом за первым. 

4. СГС-ЗА «Оборонная» представляет из себя 
настоящую мелкокалиберную зенитку — она 
стреляет вроде как небольшими снарядами, 
хотя у вас отнимается сразу десять патронов. 
Очень мощная, она способна до смерти забить 





с первого выстрела гранатометчика и других 
врагов того же ранга. Отрицательная ее черта 
в том, что она слишком долго заряжается. 


Ракетницы 


1. Первая ракетница также не имеет названия 
и точно так же довольно слаба и неприхотлива 
в использовании. Чтобы попасть из нее во вра- 
га, вам придется с точностью до миллиметра 
навести ее на него, и только когда крестик при- 
цела станет красным, выстрелить. В принци- 
пе, по убойной силе выстрела простой ракет- 
ницы достаточно, чтобы отправить на тот свет 
пулеметчика, а двух выстрелов — для базуке- 
ра. Причем выстрелы этой ракетницы отлича- 
ются от выстрелов тех базук, которые мы бу- 
дем приобретать по ходу игры: огонь из жерла 
петящей ракеты — желтого цвета. 

2. Каменный пес — более мощная ракетница, 
которую вы берете во втором отрезке первого 
уровня. Она еще неспособна завалить с первого 
выстрела матерого базукера, но по внешнему 
виду и качеству разрушений немного отличается 
от предыдущего вида вооружения. Ракеты ее 
летят с красным пламенем за кормой и создают 
при этом гораздо больший шум. Но у нее есть 
одно очень важное преимущество — радиоуправ- 
ляемое наведение. С ел помощью вы можете, 
поймав врага в прицел, уже стоять за стеной и 
оттуда бросать ракеты — пока горит красная рам- 
ка, враг будет у вас на прицеле. Очень полезная 
штука, когда нужно быстро выбросить по врагу 
ракету и еще быстрее спрятаться. 

3. Многоточечная пусковая установка имеет как 
недостатки, таки свои преимущества. Преиму- 
щество у нее одно, весьма веское, но, между 
тем, сильно оспоримое. Дело в том, что на изле- 
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те эта ракета разделяется на шесть боеголовок, 
которые кольцом летят дальше, норовя задеть 
врага, Преимущество здесь в том, что сразу за- 
бирается большая кучность взрыва, так как каж- 
дая ракета по мощности равна обычной ракете, 
или чуть-чуть уступает ей. Но это преимущество 
имеет роль по большому счету только в борьбе 
с крупным врагом, площади поверхности кото- 
рого хватает, чтобы принять сразу все шесть 
ракет — это да, тут ничего не скажешь. К при- 
меру. Синий гигант может поймать почти все 
ракеты, а гиганты, которых вы встретим чуть 
попозже, — вообще никуда не денутся. Но вра- 
ги помельче запросто проскочат в это кольцо, 
особенно если стоят на мостике и за ними ни- 
чего, кроме воздуха, нет. Ракеты просто проле- 
тят мимо. Если враг стоит у стены, тут ему не 
повезло — заряды, разорвавшись о стену, не- 
минуемо заденут и его. И самый главный недо- 
статок этой пусковой установки по сравнению с 
предыдущей — у нее нет радионаведения. Те- 
перь (на некоторое время) вам придется само- 
му целиться каждый раз! Хотя это стоит того, 
чтобы замочить «синяка» с первого выстрела! 
4. Ракетная система «Зулу» — тоже превосход- 
ное оружие, но она, в отличие от предшествен- 
ницы, вовсе нес шестью боеголовками, а все- 
го с одной, и имает систему наведения. Хвост 
у такой ракеты сиреневый, а по мощности она 
значительно превосходит всех своих предше- 
ственниц. 


Плазменные ружья 

В начале игры плазменного ружья у вас нет, а 
количество зарядов к немцу стоит на отметке в 
двадцать единиц. Что ж, будем терпеливо 


ждать пополнения инвентаря. 
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1. ППР-2 импульсная винтовка — первое плаз- 
менное ружье, которое вы берете аж во вто- 
ром уровне. Стреляет она довольно слабыми 
желтыми маленькими разрядами. в форме ша- 
рика, но способна с первого попадания унич- 
тожить какого-нибудь мелкого робота. Заряд за 
один выстрел она отнимает всего лишь один. 

2. ПС-Т пушка находится в уровне Канализа- 
ция. Чтобы ее взять, вам придется сделать со- 
пидный крюк, но это того стоит. Она намного 
мощнее предыдущего плазменного оружия, да 
и энергии жрет много больше, семь единиц за 
один выстрел. Зато попав при помощи нее в 


‚ какого-либо врага, вы можете с чистой совес- 


тью сказать ему «прощай». 

3. ХГР-90 «Адская пушка» довольно мощное 
оружие, ведь оно способно завалить с первого 
выстрела довольно приличного робота. Но и 
хавает эта пушка порядочно — десять единиц 
заряда! 

4. ПС-400 коренным образом отличается от всех 
предыдущих орудий. Отличие состоит в том, что 
оно способно держать устойчивую струю плаз- 
мы до тех пор, пока хватает заряда энергии. Это 
наподобие того, что есть у Белого или Красного 
гигантов, только намного слабее и другого цве- 
та. Пользоваться таким ружжом не советую — 
пользы от него почти никакой. 

5. Лучевая нейтронная пушка — последняя из 
плазменного оружия, которое вы берете в игре. 
Эта пушка очень мощная и не раз будет очень 
полезна. Мало того, что вам придется бить из 
нее двух последних боссов, так еще и два пос- 
ледних уровня без нее никуда! При выстреле из 
этой пушки вылетает большой сиреневый шар, 
полууправляемый, который при соприкоснове- 
нии с целью производит большую вспышку, унич- 
тожающую все в радиусе нескольких метров (по 
меркам роботов, конечно). При прямом попада- 
нии эта пушка способна убить самого сильного 
врага — Красного гиганта, а уж о других и гово- 
рить нечего. Жаль только, что жрет она доволь- 
но много — десять единиц энергии за выстрел. 


Полное прохождение 


Все уровни в игре, а их пятнадцать, поделены 
на несколько отрезков, чаще всего три, прону- 
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мерованные буквами латинского алфавита — 
А, Ви С. В некоторых уровнях отрезков мень- 
ше, так как последним, третьим стрезком, яв- 
ляется поединок с боссом. Так ипи иначе, я не 
буду делить описание каждого уровня на отрез- 
ки, а для удобства буду давать прохождение 
сразу целого уровня. 


Уровень 1: Башни связи 


Начав игру, вы получите первое‘сообщение от 
руководства. Слэйв Зеро только что вошел в 
зону противника, и сейчас ему необходимо от- 
ключить три генератора, отвечакяцие за связь 
с другими районами, — пока что этого будет до- 
статочно для того, чтобы пробраться вглубь. 

Пока что перед вами нет никаких врагов. Пезмот- 
рите налево — за углом лежат несколько пат- 
ронташей, а также коробка с ракетами. Если 
взорвать дом здесь же, можно найти еще две 
коробки с патронами и одну с ракетами. Идем 
по дороге вперед до поворота влево. Здесь же 
стоит еще один домик, в котором можно найти 
коробку ракет. Входим в поворот и видим, как 
из-под моста справа выезжает бронемашина, — 
это наш первый враг. Уничтожаем ее и, собрав 
призы, идем направо в поворот — мимо про- 
бегает еще один пулеметчик и сворачивает на- 
право. Разворачиваемся так, чтобы можно 
было, не меняя угол обзора и используя кноп- 
ки бокового движения, проехать вперед — враг 
стоит за поворотом на ступеньке чуть повыше 
вас. Разбив его, поднимаемся по ступенькам и 
уничтожаем еще одну бронемашину слева, пос- 
ле чего идем дальше — сразу за поворотом на- 
право стоит робот, Убив его, не рвитесь вперед 
за аптечками на ступеньке — как только вы выг- 
лянете из-за угла, слева с моста по вам начнет 
стрелять базукер. Поэтому лучше сразу развер- 
нитесь в его сторону и, выйдя наружу, застрели- 
те врага, и только после этого берите причита- 
ющееся вам. Идем по дороге вниз — следую- 
щий враг ‘будет прямо за поворотом, внизу сле- 
ва. Убив его, от того места, где он стоял, зап- 
рыгните вправс за бочки и возьмите новый пу- 
пемет. После этого идите по узкому проходу 
либо выпрыгните назад через бочки, все рав- 
но вы придете к новому повороту. Как только 
вы загляните туда, на вас справа выбежит пу- 





леметчик, а за ним подъедет и бронемашина. 
Разделайтесь с ними обоими и после этого, сс- 
брав призы, смело бегите кследующему пово- 
роту своей судьбы. Войдя в него, вы увидите 
впереди базукера. Сняв его двумя точными вы- 
стрелами гранатомета или меткой очередью 
пулемета, бегите вперед, собирая призы. Перед 
вами еще один поворот налево, войдя в него, 
вы будете иметь честь сразиться с двумя пуле- 
метчиками, одним — сразу а вторым немного 
попозже. Соберите после их смерти призы и 
бегите к повороту направо, в котором увидите 
дапеко впереди базукера. Убейте его, мечась на 
линии огня его ракетницы, и, собрав призы, 
пройдите вперед — перед вами первый генера- 
тор связи. Станьте так, чтобы можно было быс- 
трое уйти из радиуса взрыва за угол дома, и сде- 
лаите несколько выстрелов. Как только шкала 
генератора, нарисованная в верхней части ва- 
шего экрана, исчезнет, отходите за дом, чтобы 
самому не получить дозу осколков. 

Когда генератор будет уничтожен, вы увидите 
прямо за ним пулеметчика на возвышении сле- 
ва — снимите его точной ракетой и двигайте 
вперед до поворота налево, где вас встретит 
гранатометчик. Убив его, идите вперед к зеле- 
ному блоку и разделайтесь там с двумя пуле- 
метчиками. После этого соберите призы (будь- 
те осторожны, чтобы не свалиться с левого 
зеленого блока) и завершите первый отрезок 
первого уровня. 

Начав игру, сохранитесь, как полагается вся- 
кому думающему геймеру, и идите направо. За 
вами погонится пупеметчик — разделайтесь с 
ним, а потом сигайте в яму справа от вас, на. 
дне которой плещется зеленая водичка. Подой- 
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дя вплотную к коричневому блоку в стене, 
ударьте по нему (правый триггер) пару раз ку- 
лаком — иу вас в руках новая ракетница «Ка- 
менный Пес». Выбравшись на поверхность (за- 
одно и потренируетесь), идите по дороге в об- 
ратную сторону и завалите базукера, выскочив- 
шего слева, а потом еще одного, но подальще, 
на основании генератора. Можно, кстати, про- 
сто взорвать генератор, и тогда противнику все 
равно придет конец. 

Разбив второй генератор, соберите призы в углу 
и двигайте вперед. Поднявшись на ступеньку, 
пройдите вперед и спрыгните в воду под вами. 
Справа вдалеке увидите базукера — оспробуй- 
те на нем свои новые ракеты если это не уда- 
лось сделать раньше, и идите вперед. В нише 
слева в стене, которую вы будете проходить, 
сидит пулеметчик, но его легче пропустить, 
пробежав мимо, чем вообще обращать на него 
внимание. Добежав до ступеньки, посмотрите 
налево за угол — там стоит пупеметчик. Наве- 
дя на него радио-прицел, выпустите ракету чуть 
правее и, собрав призы справа на пьедестале, 
идите в другую сторону. Точно так же, выгля- 
нуз из-за угла, снимите базукера вверху слева, 
и только потом проходите вперед. В это время 
вы получите сообщение из центра об охране, 
которой укреплен этот район, но поздно, уже 
вот-вот перед вами появится первый босс. Стоя 
наверху на дороге, разбейте внизу на большой 
площадке слева прежде чем туда спускаться 
все дома, которые можно разбить. После этого 
идите вниз. 


Босс 1: Титан 
Это всего-навсего так называемый Синий ги- 
гант, которых впоследствии мы будем встречать 
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просто кучами. Сейчас он в роли босса, и, надо 
сказать, шкала жизни у него соответствующая. 
Хотя тает она очень быстро. Все, что вам нуж- 
но делать — это уходить вовремя с линии ата- 
ки, опасаясь особенно ракет, которые он вы- 
пускает из гранатомета за спиной. Забив бос- 
са, соберите призы и убейте двух роботов, один 
из которых выбежит вам' навстречу из открыв- 
шихся ворот, а второй стоит возле третьего ге- 
нератора, и после этого разбейте третью уста- 
новку, не подходя к ней близко (из-за ворот). 
Войдя после этого в ворота, смотрите ролик и 
начинайте следующий уровень. 


Уровень 2: Нижний город 


Посмотрев прикольный ролик про трех деби- 
ловатых роботов, не способных рассмотреть 
врага при дневном освещении в пяти метрах 
(если это можно назвать метрами} от себя, вы 
получите следующее сообщение от своих и 
начнете игру. Сначала соберите призы, что ле- 
жат на карнизе, а потом примерно с середины 
его, так, чтобы полностью просматривалась ком- 
ната внизу перед вами, наведите цель на шлю- 
зы, из которых потом будут выходить роботы. 
Два порта находятся в комнате, и один, — сле- 
ва от входа в нее, Каждый порт уничтожается 
двумя ракетами, а после того какон разбит, вы 
услышите характерную сигнализацию. После 
этого роботы уже никогда не смогут выйти из 
этих шлюзов. Спуститесь вниз и, если хотите 
познакомиться с пауком, который в этом уров- 
не единственный, сходите в болото с синей 
водичкой напротив входа в комнату. Правда, 
ничего, кроме патронташа и неприятностей с 
шестиногой тварью, вы там не найдете. Идите 
в комнату и, подойдя к лифту перед вами, дож- 
дитесь, пока он привезет для Зауе его пушеч- 
ное мясо — пулеметчика. Убив его и собрав 
призы, поднимайтесь на лифте вверх, где спра- 
ва на вас нападут еще два пулеметчика. Быст- 
ро расправившись с ними (если делать это 
медленно, проблем не оберешься), подойдите 
к дороге слева и понаблюдайте за пулеметчи- 
ками, стройными рядами направляющимися в 
сторону вашего движения (их всего трое, не 
бойтесь). Хорошо бы прицелиться как следует 
и раздолбать эту чудную группку, иначе потом 
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они доставят солидные неприятности. После 
этого возьмите призы справа на уступе, и иди- 
те по дороге вперед — если вы уничтожили всех 
троих пулеметчиков, врагов до тех пор, пока вы 
не дойдете до маленького лифтика и пройдете 
его, не встретится. Войдя в коридор, подними- 
тесь на ступеньку слева и, развернувшись на 
девяносто градусов вправо, расстреляйте двух 
роботов-гранатометчиков, а после этого — пу- 
пеметчика за вашей спиной. Собрав призы, 
оставшиеся от базукеров, идите в противопо- 
ложную от них сторону и, выглянув из-за угла, 
начинайте отбиваться от пулеметчиков, насе- 
дающих на вас справа и слева (по одному), и 
нескольких базукеров, стоящих в дальнем ле- 
вом углу. Уничтожив всех их, соберите призы 
сначала справа, а потом и слева (там вполне 
могут засесть еще несколько пулеметчиков). 
Взяв здоровья сколько влезет (здесь много 
маленьких аптечек), идите по коридорчику впе- 
ред. Как только вы выйдете из него наружу, 
справа вас начнут осаждать пулеметчики и ба- 
зукеры, один из последних, причем, сидит на- 
верху а нише в стене. Расправизшись со все- 
ми, соберите призы (в нишу не лазьте, там ни- 
чего, кроме обычной ракетницы и ракет, нет) и 
войдите в лифт, который доставит вас к следу- 
ющему отрезку уровня. 

Как только лифт поднимет вас наружу, сразу 
жмите кнопку З4а[ и сохраняйтесь, потом бу- 
дет поздно. Сделав это, принимайтесь за унич- 
тожение целой орды роботов, поставляемых 
вам дзумя шлюзами впереди. Заодно разбей- 
те и шлюзы, после чего соберите призы и иди- 
те вправо по коридору. Вам навстречу выбегут 
и будут бежать по правой стороне коридора два 
пулеметчика, которых можно завалить одной 
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ракетой. Выйдя в комнату, соберите призы 
(больше пока что здесь врагов нет) и идите в 
коридор справа — на вас сразу же выскочит 
гранатометчик. Сняв его, выйдите из коридора 
и в дальнем углу справа убейте пулеметчика. 
Пройдя вперед, еще одного, и потом, не под- 
ходя близко к воротам (иначе по вам откроет 
огонь базукер на стене в следующей комнате), 
загляните влево — там стоит пулеметчик, Сни- 
мите его управляемой ракетой, и после этого, 
двигаясь при помощи кнопок Х и В в проеме, 
убейте гранатометчика на постаменте впере- 
ди. Соберите призы и идите вперед по дороге 
(с самого ее начала можно нащупать еще од- 
ного гранатометчика на постаменте далеко 
впереди). Запрыгнув на платформу, убейте ро- 
бота, что спешит вам навстречу, и зайдите в 
большую комнату. Как ни странно, но первона- 
чально в ней врагов нет. Идите вперед вдоль 
правой стены и, повернувшись влево, попробуй- 
те нащупать за небольшим домом слева шлюз. 
Разбив его, нащупайте точно такой же на остро- 
ве в углу справа и пройдите вперед. Убив пароч- 
ку стрелков, разбейте второй шлюз слева итоль- 
ко потом разбирайтесь с призами и недобитыми 
врагами. Потом по воде (либо по трубе, что слож- 
нее) доберитесь до острова и возьмите там свою 
первую импульсную винтовку. 

Собрав призы, идите вперед и шагайте вдоль 
по широкой дороге. Скоро на вас выскочит пу- 
леметчик, уничтожьте его — за это вам патрон- 
таш. Добежав до подъема, вы увидите двух 
базукеров, вышедших вам навстречу. Убейте 
их, пока они не убили вас, а потом еще одного 
далеко впереди (когда заберетесь наверх) и 
станьте на лифт. Он доставит вас ниже на этаж, 
идите влево к стене и из-за нее постреляйте 
всех роботов, которых сможете, в комнате впе- 
реди. Справа находятся два шлюза, также еще 
два слева, их нужно уничтожить в первую оче- 
редь. Поубивав всех гадов, соберите призы и 
заходите в лифт, второй уровень пройден. 


Уровень 3: Атака лаборатории 


Лифт доставляет вас в лабораторию Сов-Хана, 
где, как узнали повстанцы, выращиваются эм- 
брионы будущих роботов. Теперь вам нужно во 
чтобы то ни стало отбить их у врага. 








Сохранившись и начав игру, осмотритесь вок- 
руг — где-то здесь вы впервые должны встре- 
титься с «летуном» — летающим роботом, ко- 
торый стреляет плазменными разрядами. Что- 
бы его сбить, вам придется поупражняться в 
скоростном прицеливании. После этого спра- 
ва от вашего входа в игру откроется стена, из- 
за которой на вас посыплют роботы. Не входи- 
те за стену, вам достаточно при помощи само- 
наводящихся ракет отстреливать их отсюда, 
самим уходя от снарядов врага. Выйдя из-за 
стены, вы получите еще двух летунов, прибыв- 
ших с тыла. Расправьтесь ними, а также робо- 
тами, что еще остались в живых в комнате, со- 
бирайте призы и идите влево вперед. Загля- 
нув за стену, вы увидите там трех летающих 
роботов и базукера, снимите их всех и после 
этого, взяв при необходимости здоровьица, 
проходите вперед. Свернув за угол направо, 
вы увидите перед собой площадку с шлюзом, 
которую охраняют несколько летающих и 
обычных роботов. Отстреливайте их по воз- 
можности издалека, также разбейте помимо 
того шлюза, что стоит внизу, еще один на до- 
роге впереди. Поднимитесь после сбора при- 
зов вверх на дорогу и идите вперед. Возле 
поворота на вас нападут два летуна, расправь- 
тесь с ними и загляните за угол влево, чтобы 
убить базукера, стоящего далеко впереди. 
Выйдя на угол, нащупайте в прицел шлюз и 
разбейте его, потом спрыгивайте вниз и иди- 
те вперед, чтобы разбить еще один вместе с 
вылезшим из него гранатометчиком. После 
этого идите вправо через проход рядом с бас- 
сейном — вы попадете в канализационную 
шахту. В первой комнате вы будете атакова- 
ны двумя пулеметчиками, с ними нет никаких 
проблем. В следующей комнате, повернув на- 
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лево, вы убьете еще одного горе-стреляку и 
завершите первый отрезок уровня. 

Пройдя до конца коридора, выскакивайте из 
него и расстреливайте двух базукеров, сто- 
ящих с двух сторон от выхода. После этого 
идите вперед через один из двух проходов и, 
убив летуна, идите влево (вправо ничего цен- 
ного нет) и обстреливайте роботов, наседаю- 
щих на вас снизу и сверху. Увидев платформу, 
торчащую из стены, уничтожьте шлюз под ней, 
а потом базукера, стоящего вверху на второй 
такой же платформе. Выйдя на развилку, иди- 
те налево, только быстро, чтобы летуны спра- 
ва вас не успели подстрелить. Дойдя до зеле- 
ной стены слева, убейте робота около двери 
(если пройти дальше, на платформе у дома 
можно взять маленькую аптечку) и проходите 
в нее. Взяв призы, выйдете в дверь — перед 
вами еще один босс. 


Босс 3: Немезида 


Немезида — это космический корабль, пере- 
возящий эмбрионы. Чтобы вам было легче с 
ним справиться (точнее, вообще просто как два 
пальца), не выходите далеко за пределы две- 
ри, а стреляйте по кораблю сразу из двух ство- 
лов оттуда — тогда по ващу душу вполне воз- 
можно, что и не прилетят роботы. Собрав при- 
зы после уничтожения корабля, идите вперед 
и загружайтесь в лифт. 

Выйдя из лифта, уничтожьте троих летунов, что 
находятся в этой комнате, и, собрав по мере 
надобности аптечки, идите вперед. Не подни- 
маясь по ступенькам, убейте двух базукеров, 
что стоят на них, и только после этого идите 
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дальше. Не выходя за проем, убейте летуна 
справа в дальнем углу комнаты и, собрав при- 
зы, езжайте вниз на лифте, что стоит я левом 
дальнем углу (большая коричневая платфор- 
ма). Сойдя с нее, войдите в комнату. Когда вы 
разберетесь с парочкой летунов, на вас одно- 
временно слева и справа навалятся два Си- 
них гиганта. Чтобы расправиться с ними без 
проблем, убейте сначала того, что выйдет из 
ниши слева от входа, а потом дальнего, спра- 
ва. После сбора призов войдите в лифт. 

Пройдите пустую комнату (в ящиках есть при- 
зы) и идите по неяркому красному коридору, 
который постепенно превращается в неяркий 
зеленый коридор, в следующую комнату. 


Босс 4: Аргиус 

Этот босс только на первый взгляд может по- 
казаться страшным и сильным, на самом же 
деле он слабый и беспомощный. Мало того, что 
почти что единственное оружие, которым он 
пользуется, лазерный луч, его самого не слу- 
шается, так и его атаки настолько редки, что 
вы успеваете расстрелять в гада несколько 
патронташей прежде, чем он сможет, не сходя 
с места, убить вас. Единственный совет по по- 
воду уничтожения Аргиуса — бегайте постоян- 
но вокруг него, управляя кнопками Хи В итрек- 
болом, и стреляйте как можно чаще, желатель- 
но в голову. Также не забывайте про аптечки и 
заряды, разбросанные по всей комнате. 


Уровень 4: Канализация 


Начав игру, отойдите немного назад от закры- 
того люка, из него скоро выскочит базукер. Убив 
его, соберите призы в ящиках (как вы уже, на- 
верное, заметили, их не обязательно разбивать 
перед тем как взять приз, достаточно просто 
взорвать, наступив на него) и идите в следую- 
щую комнату по коридору. Врагов здесь нет, но 
нет и аптечек, поэтому вам останется только 
собрать другие призы, которые здесь находят- 
ся, открыть выстрелом дверь и пройти в кори- 
дор. Пока что на вас никто не нападает, но ког- 
да вы подойдете к колодцу в потолке, из него 
вылезут два паука и, обстреливая вас, начнут 
двигаться в противоположную сторону. Идите 
за ними и убейте их и еще несколько пауков, 





после чего, пройдя в большую комнату, не иди- 
те в открывшийся люк, а пройдите за колонну 
(собрав по пути призы) и идите в узкий кори- 
дор. Убив двух пулеметчиков, пройдите немно- 
го дальше и прикончите еще одного, затем по- 
дойдите к развилке и разделайтесь здесь с 
пауком и двумя роботами. Для начала проиди- 
те налево и возьмите большую аптечку, после 
чего идите в другую сторону. Вы попадете в 
большую комнату с несколькими колоннами по 
периметру, по которым ползают пауки. Унич- 
тожьте их всех, пройдите в комнату (вы услы- 
шите негодующий крик вашего командования) 
в конце залы и возьмите там призы, среди ко- 
торых будет и новая плазменная пушка. 

На выходе из комнаты вас будет поджидать 
пулеметчик, разделайтесь с ним (заодно може- 
те опробовать и новое оружие) и идите назад в 
большую комнату, где вы свернули за колонну. 
Войдя в комнату за люком, убейте единствен- 
ного здесь паука и решите, каким из двух путей 
идти вперед. Предлагаю левый как уже не- 
сколько раз опробованный. Открыв дверь, унич- 
тожьте стрелка и прыгайте в следующую ком- 
нату. Справа сидит паук, снимите его и потом 
при желании зачистите два боковых люка ря- 
дом с главным — в каждом сидит по пауку, ко- 
торый выходит, только когда вы войдете внутрь, 
но есть и призы. Затем идите в средний люки, 
обойдя пару колонн, разделайтесь с пауком на 
мостике впереди. Не спрыгивая с мостика, заг- 
ляните справа за него — на тумбе сидит паук. 
Если получится, убейте его отсюда, если нет — 
прыгайте вниз и_стреляйте во врага. Собрав 
призы (также есть два люка, которые можно 





ПизатАгева (0М 2002 2 


зачистить), идите в дверь за тумбой и убейте 
там двух роботов, после чего прыгайте вниз и 
бейте базукера в комнате. Собрав призы, иди- 
те, в узкий проход, ведущий вниз, и сохраняй- 
тесь после ролика. 

Убейте двух летунов и после этого базукера, 
выпрыгнузшего из коридора, соберите призы и 
идите в открытую дверь. В коридоре вам астре- 
тится еще один, расправьтесь и сним и, открыв 
очередную дверь, посмотрите вправо — 
на платформе стоит гранатометчик. Отправля- 
ем его к праотцам и прыгаем на его платфор- 
му. Внизу еще летает робот, его лучше убивать, 
стоя с ним на одном уровне. Поэтому спуска- 
емся к нему, убиваем и только потом собираем 
призы. После этого идем в открытый люки 
шагаем по коридору до обрыва, с которого нуж- 
но перепрыгнуть на бочку. Попав на нее, убей- 
те паука на бочке слева и потом прыгайте на 
нее. Справа по стене ползает паук — уничтожь- 
те врага и далее по таким же бочкам без каких 
бы то ни было препятствий доберитесь до две- 
ри. За ней стоит гранатометчик, убиваем его и 
проходим в следующую комнату. Дверь за слэй- 
вом закрылась, остается надеяться только на 
себя. Слева и справа на вас поползут пауки 
самого различного калибра. Стоя в двери, от- 
стреливайте их, не забывая уходить от выст- 
релов врагов. Когда все пауки будут уничтоже- 
ны, убейте базукера в противоположной две- 
ри, которая только что открылась, и, собрав 
призы, проходите в нее. Открыв дверь в конце 
коридора и не спрыгивая вниз, убейте дзух ле- 
тунов и только после этого прыгайте зниз на 
бочку. С нее прыгайте на трубу и оттуда, став 
немного влево, чтобы быть точно напротив вы- 
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ступа, прыгайте на него. Не выходите далеко 
вперед — над вами сидит базукер, его нужно, 
аккуратно прицелившись, снять снизу, лучше 
при помощи пулемета. Выпрыгнув на поверх- 
ность, убейте базукера в канале напротив и 
поднимайтесь по нему вверх, пока не встрети- 
те еще одного. Убив его, прыгайте вниз и беги- 
те в противоположный входу угол. Перед нами 
очередной босс, но теперь его нужно охранять, 
потому что это наша БАЗА. 


Босс 5: Каратели 

Это сражение очень легкое. Вам нужно, как я 
уже сказал, стать в противоположном входу 
углу так, чтобы слева и справа у вас на виду 
были железные ворота, откуда выбегают кара- 
тели. Вам нужно просто отстреливать их, не 
жалея патронов, чтобы они в свою очередь не 
уничтожили базу. Это довольно простая зада- 
ча, тем более что в вас они не стреляют. 


Уровень 5: Конвоирование 


На этом уровне вам предстоит проделать при- 
мерно то же, что вы делали в предыдущей 
схватке, то есть защитить свои войска от ох- 
ранников Сов-Хана, но делать это нужно будет 
на протяжении нескольких эпизодов. Учтите, 
что в том случае, если все корабли, которые 
вы конвоируете, погибнут, вам придется начать 
эпизод заново. В том же случае, если хотя бы 
один из них уцелезт, вы сможете пройти в сле- 
дующий этап. 








Для начала соберите призы, и только после 
того как все корабли станут в одну колонну воз- 
ле двери, и она откроется, идите вперед. Беги- 
те впереди конвоируемых, чтобы встречать 
врага первым. В длинном коридоре, когда вы 
повернете резко направо, на вас нападет паук. 
После этого конвой подойдет к следующей ком- 
нате, поворачивайте налево и застрелите пау- 
ка, который пойдет за вами следом с правой 
стороны. Открыв очередную дверь, ведите ко- 
рабли направо и отстреливайтесь от пауков. 
Открыв еще одну дверь, вы увидите за ней ба- 
зукера. Убив его с дальнего расстояния, унич- 
тожьте в этой же комнате паука на стене слева 
и потом, быстро собрав призы, догоняйте ко- 
рабли. Открыв еще одну дверь, бегите вперед 
по длинному коридору в потоке воды и, увидев 
гранатометчика на трубе, снимите его. Потом 
прыгайте на трубы и, добравшись до отверстия 
справа, убейте трех пауков и идите в него. Ко- 
лонна ждет вас в конце этого тоннеля, спусти- 
тесь к ней и откройте очередную дверь. Убив 
базукера на постаменте, сбейте нескольких 
пауков и пройдите в следующий тоннель, где 
вас ждут два пулеметчика. Сняв их, вы завер- 
шите первый отрезок уровня в доке, 

Начав следующий эпизод, откройте дверь и 
убейте базукера, поспе чего пройдите в кори- 
дор. На развилке колонна повернет влево, а 
вы идите вправо, но не доходите до двери. Она 
откроется, и за дверкой вы увидите целую кучу 
пауков. Только убив их всех (или почти всех), 
вы сможете открыть дверь, перед которой сто- 
ит колонна. Пройдя внутрь, убейте двух пау- 
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ков слева и потом идите в следующую комна- 
ту. Колонна пройдет по маленькому коридору, 
а вы, пройдя в комнату со стрелком, убейте 
его, соберите все призы и идите в коридор 
слева, чтобы вести дальше свои войска. От- 
крыв дверь, убейте двух пауков и двух лету- 
нов, которые выйдут из ниш, и только потом 
ведите колонну дальше. Пройдя в комнату с 
подъемом слева, повернитесь вправо и бейте 
летунов и пауков, выползающих отовсюду, 
Только после уничтожения их всех вы сможе- 
те закончить уровень. 


Уровень 6: Выбраться 
из канализации 


Когда дверь открывается, идите внутрь и убей- 
те трех пауков, ползущих вам навстречу по по- 
толку. Собрав призы, пройдите к следующей 
двери и откройте ее. На вас навалятся сразу 
кучей пауки и летуны, сбивайте их всех и соби- 
райте призы, после чего идите в открывшуюся 
дверку. Спустившись вниз по каналу, вы най- 
дете следующего босса. 


Босс 6: Фансунар 

Если знать, как этого босса убивать, то спра- 
виться с ним проще простого, тем более что у 
вас есть прекрасная техника — не давать вра- 
Гу «замолвить слово». Вам нужно просто дви- 
гаться по карнизу, используя кнопки бокового 
движения, собирать призы и постоянно дер- 
жать врага на мушке, обстреливая его. Если вы 
хоть на какое-то мгновение запнетесь, босс 
применит мощное оружие — плазменную вол- 
ну, которая обязательно сметет вас, И не за- 
бывайте про воду, которая хотя и медленно, но 
постоянно поднимается! 


Уровень 7: Поезд 
с эмбрионами 


Да, начинаются нелегкие деньки для нашего 
героя. Следующие несколько уровней (а точ- 
нее, все оставшиеся до конца игры) нам при- 
дется поднапрячь свои мышцы и извилины и 
выдать что-нибудь такое, отчего всем роботам 
Сов-Хана станет не по себе. В этом и состоит 








ваша наиглавнейшая задача, а задача на этот 
уровень — найти поезд, перевозящий эмбрио- 
ны и уничтожить погрузочную станцию вперед! 
Убив робота справа от того места, где вы появ- 
ляетесь (базукер), разбейте домики вокруг и 
соберите призы. Пройдя немного вперед, вы 
подвергнетесь нападению целой армады бро- 
немашин, причем как снизу, так и сверху, отку- 
да их доставляют вертолеты. Уничтожьте всех 
( в том числе и вертолет, который также может 
наносить вам вред) и, собрав нужные предме- 
ты, полезайте на дорогу; ведущую вправо. Дви- 
гайтесь по ней и, не обходя первой вертикаль- 
ной платформы справа, выгляните из-за нее и 
нащупайте в прицел Синего гиганта. Уничтожь- 
те его при помощи уже ставшей хорошо извест- 
ной вам техники и пройдите вперед. На пово- 
роте вправо на вас набросится летун, снимите 
его точным выстрелом и бегите вперед. Перед 
вами справа окажется платформа с кучей при- 
зов. Спрыгивайте на нее, но прежде чем занять- 
ся их собиранием, уничтожьте двух летунов и, 
не обращая внимания на самолеты над голо- 
вой (они все равно бесконечны в своем числе, 
сколько бы вы их не сбивали), только тогда со- 
берите призы и прыгайте на дорогу вперед. Про- 
бежав немного по ней, убейте базукера впере- 
ди на ступеньке и соберите призы возле него и 
на ступеньке выше. Здесь же за углом уничтожь- 
те летуна и пройдите после этого вперед. Раз- 
бив три вышки в узком проходе, выгляните за 
угол и убейте Синего гиганта, а также летуна, и 
прыгайте вниз. Собрав призы, выгляните из-за 
вывески и убейте двух летунов, а потом — базу- 
кера впереди. Выбравшись на вторую дорогу и 
увидав поезд, движущийся по рельсам вверху, 
уничтожьте нападающих на вас базукера и ле- 
туна и, пройдя вперед, еще одного гранатомет- 
чика. Расправившись с ним, решите для себя, 
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нужна ли вам большая аптечка, лежащая себе 
спокойно на одиноко торчащей свае. Если нуж- 
на — прыгайте за ней, но старайтесь быть точ- 
ными, чтобы не полететь в тартарары. В про- 
тивном же случае пройдите вперед и сохрани- 
те первый эпизод уровня. 

Убив паука слева от загрузки, соберите призы 
и приобретите новый пулемет — «Циклон». 
Сняв робота на ступеньке вверху, соберите ос- 
тавшиеся призы, если они вам все еще нужны, 
и прыгайте на ступеньку. Пройдя вперед до по- 
ворота налево, перед тем как спускаться вниз, 
разбейте бочки на дороге, которые будут зак- 
рывать вам обзор в сражении со вражескими 
роботами. Спрыгнув вниз, вы получите на свою 
голову базукера и Синего гиганта. Сняв их, со- 
берите призы и бегите вперед до поворота на- 
право. Здесь на вас набросятся два летуна, 
уничтожив их, вы сможете спуститься вниз и 
идти по следующей дороге. Вы без проблем 
доберетесь до ее конца, но здесь на ступеньке 
вверху встретите гранатометчика. Сняв его 
(проще всего из пулемета), запрыгивайте на 
ступеньку, где он стоял, и прыгайте вниз — 
справа стоит Синий гигант, разберитесь с ним 
и возьмите новое плазменное ружье. Как толь- 
ко с ружьем разобрались, загляните за левый 
угол здания, что перед вами — там стоит еще 
один синяк, Убив его, соберите призы в лока- 
ции и убейте гранатометчика, что стоит в про- 
ходе. Пройдя мимо его бренных остатков, со- 
берите пачки ракет и убейте еще одного базу- 
кера, нахально прущего навстречу. Вы подошли 
к повороту налево, войдите в него и сразу же 
посмотрите налево — из двери в дальнем углу 
вышел Синий гигант. Смести его целенаправ- 
ленным огнем ничего не стоит, просто не да- 
вайте ему шанса применить свою силу. После 
этого соберите призы и уничтожьте еще одно- 
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го пулеметчика за вышкой. Пройдите в кори- 
дор и убейте базукера за первой ширмой, пос- 
ле чего, взяв призы и став на новую дорогу, 
бегите вперед. На первом же повороте налево 
на вас нападут летун и базукер, убив их, вы 
увидите маленький ролик, который показыва- 
ет обрушение моста. Как только ролик кончит- 
ся, вы окажетесь напротив Синего гиганта. Убе- 
гать от него бесполезно, лучше дайте ему при- 
курить, не нарываясь на ответные шаги. 
Спрыгнув с моста, точнее с того, что от него 
осталось, убейте двух летунов, расположив- 
шихся под ним, а после этого — паука справа 
от второй части моста и базукера на ней. Заби- 
райтесь на вышку справа от второго основа- 
ния и, прикончив еще двух летунов, напавших 
на вас сзади, полезайте на мост. Взяв призы 
на ступеньках, спрыгивайте с противоположной 
их стороны и заканчивайте эпизод. 
Следующий отрезок уровня начнется неболь- 
шой перепалкой с Синим гигантом, его очень 
просто убить. После этого уничтожьте пулемет- 
чика и базукера, ошивающихся слева за дома- 
ми. Выйдя после сбора призов из-за угла на- 
право, убейте двух пулеметчиков и, собрав нуж- 
ное, полезайте на дорогу. Бегите вперед, пока 
перед вами из воздуха не возникнет синяк. Убив 
его, осторожно выгляните из-за угла, стоя как 
можно ближе к левой стене, — далеко впере- 
ди на дороге стоит еще один синяк, который 
может вас с нее скинуть, если слэйв будет сто- 
ять слишком близко к краю. Убейте его, осто- 
рожно выглядывая из-за угла и посылая в нуж- 
ный момент ракеты, и спрыгнчите с моста, но 
только после того, как убедите, что под вами 
нет рельс, по которым ходит поезд (попасть под 





него — верная смерть). Под мостом на вас на- 
падет пулеметчик. Убив его, соберите призы 
и идите вдоль рельс (не подходя к ним близ- 
ко) — на вашем пути станет Синий гигант, ко- 
торый выйдет из-за здания слева. Расправив- 
шись с ним, перепрыгните через рельсы и 
убейте Синего, которого только что мимо вас 
пронес вертолет. Он стоит справа за углом на 
возвышении. Сделав это, запрыгните туда и 
идите по правой кромке — впереди вверху на 
рельсе стоит базукер, снимите его, точно при- 
целившись, и, запрыгнув на рельс, идите 
внутрь синей комнаты — вам предстоит сра- 
жение с боссом. 


Босс 7: Погрузочная станция 

Босс этот очень прост, несмотря на кажущую- 
ся грозность и величественность (в переводе 
локализаторов его название звучит как «Буль- 
дозер». Но все же это даже и не босс — вам 
нужно всего лишь вывести из строя погрузчик, 
стреляя иногда (когда об этом сообщают из 
центра) по своеобразной «точке упора» —крас- 
ному диску вверху. Мешают этому только Си- 
ние гиганты, постоянно приземляющиеся во- 
круг, да пулеметчики, но это не проблема, — 
главное — вовремя брать призы, разбросан- 
ные повсюду, и не попасть под колеса поезду, 
время от времени проезжающему здесь. 


Уровень 8: Эмбрионы 


В этом уровне нам нужно спасти груз с эмбри- 
онами слэйвов, чтобы его не уничтожили вра- 
жеские войска. На самом деле нам придется 
всего лишь спасать себя, но по сюжету именно 
так. Начав игру, уничтожьте пулеметчика и ла- 
зерометателя и, собрав призы, быстро разбей- 
те шлюз в дальнем углу. За домиком справа 
вы приобретете новую ракетную установку. 
Идите влево на повороте и, убив двух лазеро- 
метателей, ставших на пути, а потом и пуле- 
метчика в последней справа нише, разверни- 
тесь в противоположную сторону и убейте Си- 
него гиганта на пьедестале впереди. Спрыгнув 
вниз, убейте лазерометателя далеко впереди 
по дороге, соберите призы и шуруйте вперед. 
Добежав до поворота влево, сбейте двух базу- 
керов далеко впереди и прыгайте вниз. Здесь 
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на вас нападут, как только вы пройдете впра- 
во, Синий гигант и летун. Сбейте их своими 
ракетами и обойдите здание, из-за которого они 
вышли. Убейте базукера, выскочившего на- 
встречу, и, снова обойдя следующее здание, 
еще одного Синего гиганта. Здесь же на вас 
нападет бронемашина. Уничтожив ее, идите 
вперед и прыгайте с уступа. Перед вами два 
лазерометателя, убив которых, вы сможете за- 
тариться здоровьицем. После этого вы выйде- 
те к круглому шпилевидному зданию. Справа 
нападет летун, снимите его, а потом Синего 
гиганта там же на стене. Собрав призы, за- 
прыгните на стенку. Вы попадете на мост, по 
которому слева на вас двигаются синяк и гра- 
натометчик. Убрав их, доберитесь до конца мо- 
ста и спрыгните с него вниз, чтобы попасть в 
спедующий эпизод. 

Начав его, вы автоматически смените основ- 
ное оружие-пулемет на плазменную пушку (это 
зачем-то нужно по сценарию игры). Не пугай- 
тесь, а опробуйте ее лучше на двух пулемет- 
чиках за колонной — работает она отменно. Но 
пригодится она нам только в последних уров- 
нях, а сейчас ее нужно будет сменить, иначе 
вы рискуете заработать себе мигрень, очень уж 
она нескорострельная, медленно заряжается 
и все такое. Сменить ее просто, только это за- 
нимает довольно много времени {позже нам 
придется менять ее постоянно). Просто войди- 
те в меню опций и установите режим управле- 
ния «смешанный» — снова убрав паузу и на- 
жав кнопку "», вы смените плазменную пушку 
на обычный пулемет. Теперь опять идите в 
меню настроек и ставьте режим управления 
номер 1. 

Итак, разобравшись с двумя пулеметчиками, 
выйдите из-за Колонны и, взяв при необходи- 
мости большую аптечку, идите налево в про- 
ход. Внизу бежит пулеметчик, снимите его ра- 
кетой (только не попадите в карниз под собой, 
иначе и у вас отнимется часть жизни до десяти 
процентов) и спускайтесь вниз. Под козырьком, 
на котором вы только что стояли, находится 
лазерометатель, а сразу после него на вас на- 
падет летун. Пройдя по дороге, загляните в 
окно справа, куда вам нужно идти — вдалеке 
стоит гранатометчик. Убив его, соберите скуд- 
ные призы (маленькая аптечка есть в узком 
проходе слева в углу) и запрыгните на уступ. 





Заглянув за угол справа, вы увидите впереди 
двух роботов. Первого лазерометателя можно 
снять отсюда ракетой, а второго придется уби- 
вать только после того, как окажетесь внизу. 
Сняв их обоих, соберите патронташи и спрыг- 
ните вниз. Здесь стоит пулеметчик, убейте его 
сразу же после спуска (сн стоит вплотную ксте- 
не, поэтому избежать некоторых потерь при 
спуске не удастся, если вы только не Дэвид 
Коперфильд). Убив врага, разбейте вагоны по- 
ездов, стоящие здесь, — в них много призов, в 
том числе и аптечка (правда, маленькая). Дой- 
дя до конца тоннеля, посмотрите влево — ря- 
дом и вдапеке крутятся два летающих Синих 
гиганта. Снимите их из-за угла и перепрыгни- 
те, пройдя по рельсам, на платформу. Здесь 
можете собрать призы (врагов здесь нет), ко- 
торые также находятся в вагонах поездов. Толь- 
ко не свалитесь вниз, будет очень обидно, если 
вы не допрыгнете до очередного моста. 

Спустившись вниз в проход, убейте стоящего 
вдалеке базукера и разбейте вагоны. Не беги- 
те вперед — на ступеньке эпереди стоит гра- 
натометчик, которого вам придется с большой 
осторожностью снять. Но и это еще не все — 
над проходом летает Синий гигант, которого 
вообще снизу снять почти невозможно. Есть 
только два безопасных места, которые не про- 
стреливают его ракеты, — на выходе из тонне- 
ля и под платформой посередине коридора. 
Чтобы убить его, вам скорее всего придется 
выбраться прежде на поверхность, но там вас 
ждут еще и два лазерометателя. Собрав пос- 
ле драки призы, спуститесь в тоннель, над ко- 
торым горит желтая стрелка (другой ведет в то 
же место, откуда вы пришли, хотя и находится 
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в противоположной стороне), и уничтожьте двух 
лазерометателей, после чего выйдете во двор. 
Слева на здании стоит гранатометчик, убейте 
его прежде, чем возьмете большую аптечку, и 
после этого идите вперед. Слева из-за угла 
выскочат два базукера, разделайтесь с ними 
по очереди и соберите призы. Пройдя влево, 
убейте двух пулеметчиков, выбегающих из-под 
арок, и потом — Синего гиганта, который при- 
летит сверху на мост. Соберите призы (в тре- 
тьей арке, запрятанной в подворотне, найдете 
кучу боеприпасов) и полезайте на мост при по- 
мощи тумбы перед ним. Справа вдалеке стоит 
синяк, разберитесь с ним и дуйте вперед. 
Спрыгнув вниз с моста, вы найдете такого же 
врага, и также вдалеке, и кроме этого на вас 
нападет лазерометатель, Убив их и пулемет- 
чика, вышедшего из лифта, соберите призы и 
загружайтесь в следующий эпизод. 

В этом эпизоде вы впервые столкнетесь с Бе- 
лым гигантом. Он представлен как промежуточ- 
ный босс, но я не буду его выделять, так как 
бороться с ним очень просто, не сложнее чем с 
синим, просто нужно выделять некоторые вещи, 
а в особенности то, что луч его плазменного 
ружья способен некоторое время держать вас 
на прицеле. Главное правило в схватке с таким 
жлобом — постоянно бить его, не давая контра- 
таковать. Кроме него, убейте также летуна и 
потом соберите призы, в числе которых и новое 
плазменное орудие. После этого прыгайте в ко- 
ридор внизу и сразу же стреляйте вперед по 
двум лазерометателям. Сбив их, бегите вперед 
и запрыгните на платформу. Внимательно по- 
смотрите влево — вдалеке на рельсе стоит ро- 
бот. Выстрелите по нему, после чего перепрыг- 
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ните рельсу и посмотрите вперед влево вдоль 
рельсы — в конце стоит базукер. Снимите его 
при помощи пулемета, уходя от его выстрелов, 
и только потом соберите патронташи и ракет- 
ницы. Запрыгните на рельс и пробегите немно- 
го вперед, после чего спрыгните вправо на плат- 
форму. Осторожно выглянув из-за угла вдале- 
ке, и, посмотрев вправо, вы увидите роботов 
внизу. Снимите того, что стреляет по вам, и сно- 
ва спрячьтесь за угол. Вам предстоит солидный 
поединок с целой кучей врагов — защита эмб- 
рионов. 


Босс 8: Армия Сов-Хана 


Следовало бы назвать этот эпизод «защитой 
эмбрионов», но должен же вроде быть здесь 
какой-то босс? Да и сражаетесь вы сразу с це- 
лой армией. 

Чтобы попасть на площадку, где будет прохо- 
дить бой, запрыгните на рельсу, дойдя до вто- 
рой аптечки, лежащей на ней, спрыгните вниз 
на перекрестный рельс. Вы потеряете немного 
здоровьица при падении, но такова уж судьби- 
на. Бегите на площадку, где боевики Сов-Хана 
расстреливают поезд с грузом эмбрионов (гру- 
зу скорее всего ничего не грозит, а вот вам — 
поверьте). Теперь начинаем методично убивать 
врагов, которые почему-то переключились на 
вас. Среди них будут два летающих Синих ги- 
ганта, простые летуны и гранатометчики (лишь 
последние стараются выполнить свое задание 
и стреляют по поезду). Убив их всех, вы смо- 
жете закончить уровень, после чего посмотри- 
те интересный ролик, повествующий о весьма 
драматическом развитии сюжета. 


Уровень 9: Верховье 


Пробежав вперед по дороге (внизу нет ни од- 
ного приза), посмотрите налево — вверху ле- 
тают два синяка и еще один стоит на дальнем 
уступе, Снимите их всех и заберитесь на ус- 
туп, где, собрав призы, пройдите вперед и дви- 
гайтесь в низкий коридор коричневого цвета. 
Повернув направо, вы встретите летающего 
синяка, сбейте его и пройдите на дорогу. Дви- 
гайтесь влево и убейте Синего гиганта, стояще- 
го за углом, после чего соберите призы (внизу 
также ничего нет, кроме аптечки на мостике) и 
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пройдите вперед. Вы увидите, как на вышку 
слева перед вами садится синяк. Сбить его 
можно только одним способом — подпрыгивать 
и, в тот момент, когда он попадает на мушку, 
пускать ракету. Делать это надо из хорошего 
укрытия, куда сам синякне попадет. Сразу пос- 
ле этого на вас по очереди набросятся два ле- 
туна, и то же с той позиции. Но их уже придет- 
ся снимать чисто — с прицеливанием снизу. 
Лучше делать это из пулемета, так как его хва- 
тает, чтобы с трех-четырех попаданий разнес- 
ти такого врага. После этого забирайтесь по сту- 
пенькам вверх и, запрыгнув на последнюю, 
отойдите влево, чтобы не попасть под раздачу 
ракет базукера. Забравшись туда, где он толь- 
ко что стоял (разумеется, поспе того как он там 
уже перестал стоять в результате вашего точ- 
ного попадания), соберите призы и прыгайте 
вниз в коридор. Справа и слева перед вами до- 
рожки. Вам нужно будет двигаться вперед по пря- 
мой, но если вы хотите собрать призы, придется 
прикончить роботов в этих тупиках. Справа и сле- 
ва стоят гранатометчики, снимите их, выгляды- 
вая из-за угла. Справа находятся патронташи и 
коробка конфет, простите, ракет, а слева вам при- 
дется сбить еще Синего летуна, который так и 
норовит забраться к вам в коридор, если его не 
снять точной ракетой еще издалека. 

Пройдя до спедующего поворота, убейте Си- 
него гиганта, ставшего на дороге за углом, и, 
взяв аптечку и ракеты, снимите еще одного си- 
него летуна справа. Теперь вам предстоит, доб- 
равшись до конца дороги, перепрыгнуть на то- 
нюсенький мостик. Сделав это, бегите, пока не 
свалились, на противоположную сторону и за- 
нимайте выгодную позицию — на вас навалят- 
ся два Синих гиганта и один большой летун. 
Справившись с ними, станьте напротив откры- 
ваюшихся ворот и, когда они откроются, убей- 
те двух гранатометчиков за ними. После этого 
соберите призы и проходите в лифт. 
Посмотрев, как привозят очередного синяка, 
выгляните из-за угла и точным попаданием сни- 
мите его с не очень-то удобной позиции, а сле- 
дующим выстрелом — базукера рядом с ним. 
Собрав призы, перепрыгните на дорогу, где они 
стояли, и шагайте в коридор, где убейте базу- 
кера, выскочившего слева из-за угла. Выйдя 
под синюю арку, убейте большого летуна спра- 
ва и спуститесь в тоннель слева впереди. Вы- 





гляните за угол спева и убейте Синего гиганта 
и гранатометчика, потом запрыгните на дорогу 
и идите вперед, пока не увидите дорогу ниже, 
идущую вправо. Спрыгните на нее и убейте 
летуна справа за углом. Дойдя до поворота 
налево, осторожно посмотрите за него — ввер- 
ху на уступе стоит Синий гигант, и вам придет- 
ся, прежде чем ломиться вверх, прикончить его. 
Запрыгнув наверх, поднимайтесь дальше. 
Справа в самом верху стоят гранатометчик и 
Синий гигант, постарайтесь вовремя их заме- 
тить и успешно нейтрализовать. Потом, заб- 
равшись на дом, запрыгните на мостик либо 
сразу на уступ, где стояли враги, идите впе- 
ред и уничтожьте летунов, маленького и боль- 
шого. После этого идите направо и, взяв при- 
зы, подпрыгните и пристрелите пулеметчика 
возле ворот. Забравшись наверх, уничтожьте 
двух Синих гигантов (одного спустят к вам, а 
второй будет за воротами), соберите призы и 
войдите в лифт. 


Босс 9: Стрекозы 

В локализации этот босс называется странным 
созвучием букв — «Истительгрим», но что в нем 
от Иститель и что от Грим, я так и не понял, 
поэтому решил назвать его по-своему. Босс 
представляет из себя двух роботов наподобие 
стрекоз, которые летают вокруг вас и жалят 
слэйва плазменными зарядами. Ваша задача 
осложнена тем, что вы прыгаете по крышам 
четырех небоскребов, но и облегчена тем, что 
на них находятся призы. Постоянно стрекозы 
не летают, да и тогда, когда они летают и пыта- 
ются вас достать, летает только одна. Снача- 
ла два захода одна, потом другая, и так повто- 


ПгеашАгела БоШ 2002 2 





(СА змеи 





ряется до тех пор, пока стрекозам не вздума- 
ется воссоединиться и сделать большой бум. 
Бум можно и не делать (тем более что если вы 
попадете в этот бум, вам сразу же и абзац), если 
постоянно прыгать по небоскребам — тогда 
стрекозы передумакт и всего лишь уберут один 
из четырех домишек, чтобы вам потруднее 
было. Ваша же задача — стоять до того мо- 


мента, когда они начнут сближаться (в этот 


момент наносятся самые результативные уда- 
ры, так как стрекозы стоят на месте и не стре- 
ляют в вас), а вернее, когда уже почти сблизи- 
лись, сдернуть с домика, на котором вы сто- 
яли, на следующий, а лучше еще дальше. В 
остальном все просто — собирайте призы и 
бейте стрекозлов. 


Уровень 10: Десант 


А вот здесь у меня вышел, так сказать, казус. 
Пытаясь забить босса уже во второй раз, когда 
проходил игру для описания, я просто-таки при- 
обрел для себя бессмертие! Сражаясь с пре- 
дыдущим боссом, я всадил ему последний за- 
ряд в тот момент, когда он направил на меня 
пуч энергии, и мы умерли одновременно. Но в 
то же время, как появилась надпись на экране 
«ты убит», там же позади всплыло сообщение 
о прохождении уровня! В результате, когда я 
загрузился в следующий уровень, у меня было 
ноль целых ноль десятых процентов здоровья 
на счету, но я был поистине непобедим! Прав- 
да, мне настолько надоел зуммер, который вы 
слышите при малом количестве процентов, а 
также настолько напрягла невозможность со- 





храниться, что я загрузился снова в предыду- 
щую драку и снова замочил босса, а потом стап 
играть как нормальный слэйв. 

Начав игру, прикончите базукера, бегающего за 
вами вокруг сваи, и возьмите новый пулемет, а 
точнее — пушку на место пупемета, лежащую 
в домике рядом с колонной. Потом соберите 
патронташи и ракеты и идите к выходу из ком- 
наты, где на вас набросятся два летуна. Убив 
их, выгляните из-за угла и прикончите базуке- 
ра на позиции вдалеке. Собрав призы {в том 
числе и в коробках возле выхода}, запрыгните 
на ступеньку и прикончите летунов и пулемет- 
чика, которые вылезут из ямы впереди. Собе- 
рите призы и убейте еще одного пулеметчика 
уже в самой яме, а также гранатометчика со 
щитом, Возьмите и новую ракетницу, потом 
спускайтесь в яму и идите вперед, на повороте 
на вас выйдет гранатометчик, убейте его и со- 
берите призы в закоулках. Пройдя вперед, 
убейте Белого гиганта за поворотом направо и 
возьмите призы в ящиках. Заглянув за угол, 
убейте пулеметчика, возьмите аптечку, оставшу- 
юся от гиганта, и пройдите вперед, чтобы сесть 
на лифт. Поднявшись вверх, вы должны будете 
разделаться с кораблем Сов-Хана, перевозящим 
слэйвов. Вам нужно, отбиваясь от других робо- 
тов, которые постоянно наседают на вас, унич- 
тожить его. Особенное внимание уделяется тем 
врагам, которые перед вами, корабль все равно 
не причинит вам вреда, а вот роботы — еще как. 
Сразу же, как войдете на площадку, разбейте 
шлюз слева. После того как корабль взорвется, 
соберите патронташи, оставшиеся на месте по- 
боища, и ступайте в отрывшуюся яму. 

После сохранения вы оказываетесь один против 
двух пулеметчиков. Пульнув по ним из ракетни- 
цы и ружья одновременно, берите призы и осто- 
рожно выходите вверх — там летает Синий ги- 
гант. Срубив его ракеткой, выбегайте на поверх- 
ность, но не до конца, чтобы вас не было видно 
слева, и стреляйте по базукеру впереди на пере- 
крытии. После этого выйдите на поверхность (но 
так, чтобы можно было в любой момент зайти 
назад) и, развернувшись влево, убейте скелета 
и Бепого гиганта. Войдя в тоннель, после того 
как дверь перед вами откроется, разделайтесь, 
прячась время от времени за опору, сразу с не- 
сколькими летунами, базукером и Белым гиган- 
том. Собрав после этого призы в комнате, где 
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только что были враги, пройдите в следующий 
коридор и на повороте разделайтесь с «прячу- 
щимся роботом». Собраз аптечки в ящиках (здесь 
только они), войдите в комнату и разбейте два 
шлюза, слева и справа в дальних углах, а потом 
— Белого гиганта а яме. Собрав призы, спусти- 
тесь в яму и убейте двух пулеметчиков. Затем, 
достигнув развилки, прикончите Синего гиганта 
справа и белого слева (там еще и пулеметчик), 
соберите призы и бегите вперед на лифт. 
Сохранившись, убейте базукера внизу под лиф- 
том и, свернуе налево, летающего синяка да- 
леко впереди. Соберите призы и выгляните 
направо — там Бепый гигант. Сняв его из-за 
угла, соберите призы в комнате и взойдите по 
ступенькам в следующую. Из ямы перед вами 
вылезет Белый гигант, убейте его как можно бы- 
стрее и соберите призы, после чего заберитесь 
на ступеньку за ямой и убейте пулеметчика 
далеко впереди. Уничтожив дом перед следу- 
ющей ямой, убейте нескольких роботов, выс- 
кочивших из-за двери. Потом идите в нее и по- 
ворачивайте налево. Пройдя немного, посмот- 
рите вправо за угол — там стоит гранатомет- 
чик. Убив его, возьмите призы слева в тупике 
и идите вверх. Слева и справа по Белому ги- 
ганту, убейте сначала того, что слева (второй 
слишком далеко), а потом второго и соберите 
призы слева в тупике. Затем идите вперед и 
взойдите на лифт. У вас впереди большое сра- 
жение с целой армадой летающих гадов. 


Босс 10: Десантники | 

Вам необходимо уничтожить еще один корабль 
со слэйвами, но это половина дела — нужно еще 
отбиться от целой кучи летунов, а сделать это 
куда как сложно. Для начала, выскочив из лиф- 
та, разделайтесь стеми летунами, что стоят сле- 
ваи справа от него, а потом, пройдя налево, унич- 
тожьте шлюз. Теперь, став в левом от входа“углу, 
стреляйте в голову кораблю, заодно отслежи- 
вая появление летунов, таккакони выходят имен- 
но из того угла. Может не хватить патронов, в этом 
случае переключитесь на какое-то время на плаз- 
менное ружье и добейте корабль. 

Кстати, я уж и не знаю, как мы проскочили де- 
сятый уровень, но на самом деле он оказался 
одиннадцатым, о чем говорит вывеска в кон- 
це, Ну что ж, будем надеяться на такое удач- 
ное прохождение и дальше. 
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Уровень 12: Всех к чертям! 


Убив ракетчика, соберите призы в комнате и 
пройдите в открывшуюся перед вами дверь. Не 
выходя из коридора, постарайтесь сбить робо- 
та, передвигающегося вдалеке на поезде, а 
потом уничтожайте петунов. Выйдя направо, 
убейте Белого гиганта в тоннеле и только пос- 
ле этого собирайте призы. Идите в тоннель 
справа от выхода и, открыв дверь, произведи- 
те зачистку площадки от стрелков, чтобы они 
на смогли сбить ваши самолеты. Собрав пос- 
ле этого призы, идите в следующий тоннель и 
откройте еще одну дверь. Убейте базукера пе- 
ред собой и, пройдя направо, Белого гиганта 
вверху на горке. Пройдите в тоннель, где сто- 
ял базукер, и убейте сначала пулеметчика вни- 
зу, апотом еще одного Белого гиганта на мости- 
ке вверху. Собрав призы, поднимитесь на горку 
и пройдите в проем, чтобы завершить эпизод. 

Загрузившись (и сохранившись), убейте базу- 
кера со щитом прямо перед вами и, выглянув 
из-за угла, пулеметчика далеко впереди. Пос- 
ле этого соберите призы и пройдите немного 
вперед, чтобы убить двух Белых гигантов и 
летуна, вылезшего из шлюза. Разбив шлюз, 
идите в зеленый коридор и убейте робота со 
щитом и стрелка. Выйдя наружу, постреляйте 
некоторое время по врагам впереди, а потом 
просто бегите вперед — справа вдалеке откро- 
ется дверь, где стоит робот. Убив его, проско- 
чите в дверь мимо врагов и, убив нескольких 
роботов внизу, спуститесь в яму. Выглянув из- 
за угла направо, убейте Белого гиганта. Выйдя 
в коридор, бегите вперед, расстреливая робо- 
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тов, и разбейте шлюз справа у стены прежде, 
чем они вас уничтожат. Подойдя к повороту 
направо, убейте за ним пулеметчика и, пройдя 
в коридор, возьмите маленькую аптечку. Даль- 
ше возьмите еще одну, на этот раз большую, у 
лифта, и езжайте на нем взерх. 

Открыв дверь, двигайтесь направо, и, услышав 
характерное сообщение о судьбе, подпрыгни- 
те и поймайте в мишень Белого гиганта, нахо- 
дящегося наверху. Убив его, обойдите блок и, 
убив летуна, на лифте поднимитесь на следу- 
ющий ярус. Уничтожив дом перед собой, убей- 
те ракетчика впереди и пройдите туда, где он 
стоял, — перед вами лифт, который выведет 
вас в следующий эпизод. 

Загрузившись, убейте двух гранатометчиков, 
что стоят слева и справа, а потом — Белого 
гиганта, вышедшего из-за двери. Пройдите в 
эту дверь и, поднявшись по скату, откройте 
дверь. Выскакивайте наружу и мочите пулемет- 
чиков, выходящих из шлюзов, а также сами 
шлюзы, после чего — робота со щитом спра- 
ва. Собрав призы, идите в яму напротив и убей- 
те там двух пулеметчиков и летуна. Зайдя 
внутрь, откройте следующую дверь и убейте, 
прячась за сваями, Белого гиганта впереди. 
Зайдя внутрь комнаты, найдите синячка внизу 
под платформами, и, убив его, только после 
этого соберите призы. Пройдите в тоннель вни- 
зу. Открыв дверь, уничтожьте базукера впере- 
ди, и, поднявшись на лифте вверх, замочите 
сначала Белого гиганта справа, потом синяка 
слева, ну а потом уже всех летунов. На этом 
уровень закончен. 


Уровень 13: Секретное оружие 


Собрав призы, пройдите вперед и уничтожьте в 
узкой комнате нескольких летунов, а потом — 
Синего гиганта, вышедшего из-за двери. Прой- 
дя в следующую комнату, поднимитесь по спус- 
ку и разбейте Белого гиганта, а вместе с ним 
нескольких летунов и пулеметчиков и робота 
со щитом, сидящего вяме. Собрав призы, иди- 
те в проход. Вы окажетесь в огромной яме, ко- 
торую пронизывают трубопроводы. Став на 
первую платформу, идите по трубе вперед. 
Уничтожив здесь нескольких пулеметчиков (как 
на следующей платформе, таки по бокам), пе- 








репрыгните на платформу вперед и убейте еще 
двух врагов впереди. Дуйте по трубе вперед и 
в проходе снимите двух стрелков, тупо уставив- 
шихся в стену. Пройдя в следующую комнату, 
вы попадете в новый эпизод. 

Убив Синего гиганта, соберите призы и идите 
влево в проход, Убив гранатометчика, пройди- 
те в большую комнату и сразу же зайдите за 
блок справа. Слева от вас стоит Белый гигант, 
убейте его, а потом разбейте первый генера- 
тор. Собрав призы, идите обратно и сверните 
сразу влево, чтобы войти в воду и пройти в са- 
мый левый угол. В правой части комнаты по- 
явились два белых гиганта, пристрелите их, 
используя в качестве укрытия сваи и блоки. 
После этого идите в новый открывшийся про- 
ход и завалите в нем двух гранатометчиков и 
робота со щитом. Пройдя в большую комнату, 
убейте летуна справа, а потом Белого гиганта 
слева и разбеите второй генератор. Собрав 
призы, идите в предыдущую комнату и прохо- 
дите в ворота, чтобы сразиться с двумя щито- 
носцами и Белым гигантом в узком коридоре! 
Если повезет, можете попробовать скинуть кого- 
нибудь из щитоносцев в яму за ними, особен- 
но это возможно в самом начале, когда они 
только устанавливают свои щиты. Уничтожив 
после этого гиганта, обойдите яму, пройдите в 
коридор впереди вас и возьмите большую ап- 
течку, сразу после этого вы начнете новый эпи- 
зод уровня. 

Сначала вам придется спуститься вниз по ко- 
подцу. Подойдя к края выступа, посмотрите 
вниз влево — на платформе стоит пулеметчик. 
Сняв его, прыгайте на эго место и сразу же 
смотрите вниз влево — еще один враг. Убив и 
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его, прыгайте дальше, потом еще раз и, ока- 
завшись в самом низу, обойдите дно колодца 
по периметру и соберите призы. Войдя в кори- 
дор, убейте Синего гиганта, приехавшего сни- 
зу на лифте, а потом и гранатометчика, появив- 
шегося невесть откуда. Дойдя до следующей 
двери, дождитесь ее открытия и, выйдя на вы- 
ступ нового колодца, посмотрите для начала 
вправо вниз — там стоит синяк. Убив его, пры- 
гайте по платформам слева вниз {рядом с пос- 
ледней будет выступ в стене, на котором ле- 
жат ящики) и, попав на дно, отстреливаясь от 
летунов, пройдите в коридор справа (слева от 
входа в ящике есть аптечка, но она не столь 
важна, лучше вовремя войти в коридор). Убив 
на ходу двух гранатометчиков (возможно, ка- 
кой-нибудь летун последует за вами в откры- 
тый коридор, проверьте это), выйдите в про- 
межуточную комнатку с поворотом вправо. За- 
вернув за угол и увидев, как навстречу вам под- 
нимается Белый гигант, быстро отступите на- 
зад и спрячьтесь, и уже оттуда убейте его. Прой- 
дя вперед, убейте на следующем повороте гра- 
натометчика и, собрав призы в промежуточной 
комнате и комнате впереди, идите через темный 
тоннель к лифту, вас ждет сражение с боссом! 


Босс 13: Гигантский паук 


Поединок с этим боссом был бы очень слож- 
ным, асли бы не одно «но», Дело в том, что в 
какой-то момент во время сражения вы смо- 
жете приобрести для себя новую плазменную 
пушку, мощи которой хватит, чтобы с трех выс- 
трелов отнять у босса половину энергии. При 
помощи другого оружия с пауком справиться 
очень сложно, фактически его просто не хва- 
тит для уничтожения гигантской твари, 

Как уже ясно, босс представляет из себя огром- 
ного паука, деретесь вы с ним в круглой комна- 
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те, в которой, скажу я вам, нет ни одного при- 
за. Призы появляются только после того, как 
вы убиваете какого-либо маленького паучка, 
выпрыгивающего из большого. Мелкие пауки 
также причиняют вам солидный вред, обстре- 
ливая из пулеметов. Но самая большая про- 
блема — оружие босса. Это эпектронно-луче- 
вая пушка, которая способна держать прицель- 
ную струю очень большой промежуток време- 
ни, гораздо больше, чем способна на это пуш- 
ка Белого гиганта. Вам нужно, когда паук начи- 
нает поджаривать вас лучом, вдавив кнопку бо- 
кового движения, уходить от него, не забывая 
обстреливать врага. Также убивайте мелких 
пауков (в одном из них и будет новая пушка), 
чтобы они не болтались под ногами, и берите 
призы, оставшиеся от них. 


Уровень 14: Верхний город 


Поднявшись наверх на лифте, сразу же, не дви- 
гаясь, посмотрите налево — там стоят два ро- 
бота. Выстрелите по ним изеще установленной 
плазменной пушки (хватит и одного заряда) и 
потом соберите оставшиеся от них призы. Бе- 
гите вперед по дороге (пока у вас мало энергии, 
а ее мало, лучше пользоваться плазменным 
оружием, чтобы уж наверняка} и уничтожьте двух 
гранатометчиков, выбежавших из ворот впере- 
ди. Взяв энергию и другие призы, пройдите в 
дверь и уничтожьте «паразита», который попы- 
тается прилипнуть к вам. Потом, взяв призы, 
посмотрите за угол налево — там стоит пуле- 
метчик. Он, вполне возможно, и сам свалится в 
пропасть (и такое бывает), но вы все-таки про- 
верьте. Справа на тумбе стоит гранатометчик, 
снимите его из плазменной винтовки, а потом 
быстро бегите вперед по трубе и запрыгните на 
тумбу, где он стоял, поднимите прицел вверх и 
снимите синего летуна. С тумбы прыгайте впра- 
во на платформу, с нее — влеред на другое зда- 
ние, и потом влево на здание повыше, где пе- 
жат призы. По тумбам запрыгните на дорогу и 
прикончите робота, бегущего вам навстречу, а 
также синяка, стоящего далеко впереди на тум- 
бе, и потом еще двух патрульных, прибежавших 
справа. 

Бегите вперед по дороге и откройте дверь. 
Внутри четыре шлюза, уничтожьте их, пока на 
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вас не напали разом все те, кто может выско- 
ЧИТЬ ИЗ НИХ, а также добейте недобитых лету- 
нов и пулеметчиков, которые все-таки вылез- 
пи, и соберите призы. Выйдя на «большую до- 
рогу», издалека прикончите двух патрульных, 
которые бегут вам навстречу, потом, собрав 
призы на платформе справа, — базукера да- 
леко впереди на повороте дороги (его можно 
срезать одним попаданием ракеты, так как он 
после него полетит вниз). Бегите вперед по 
дороге и, открыв дверь, уничтожьте Белого ги- 
ганта (плазмой лучше всего). Взяв по мере на- 
добности аптечку, откройте еще одну дверь и 
завершите эпизод. 

Следующий эпизод очень сложен для прохож- 
дения. Чтобы не попасть впросак и не загнуть- 
ся где-нибудь в конце игры, используйте плаз- 
менную пушку, тем более что и враги сейчас 
соответствующие, и обстановка к тому распо- 
лагает. Для начала, посмотреа влево за угол, 
уничтожьте базукера на тумбе (очень уж он 
сильный, четырех ракет ему мало), после чего, 
посмотрев еще дальше влево, убейте синяка 
на тумбе (плазмой). Теперь идите вперед по 
тонкой перемычке и запрыгните на две тумбы 
выше. Теперь в противоположном углу очень 
высоко вы увидите базукера (он вас тоже, по 
всей видимости, увидит). Отправьте ему плаз- 
менный привет и, запрыгнув еще повыше на 
тумбу, уничтожьте базукера сзади на тумбе не- 
много выше. Добравшись до тумбы, от кото- 
рой дальше ведет перемычка, бегите вперед 
на другую, а потом, как только ее достигли — 
сразу назад. Сзади высоко вверху появится 
летающий синяк — снимите его как можно 
быстрее плазменным зарядом. После этого 
идите вперед на следующую тумбу и с нее пе- 
репрыгните на платформу с большой аптеч- 
кой. Прыгайте дальше и идите по следующей 








перемычке (врагов пока нет) и еще одной, и 
посмотрите влево, стса спиной к стене колод- 
ца — там наверху стоят два патруля. Убейте 
их плазменным зарядом, и, поднявшись те- 
перь уже до дороги, убейте еще одного робо- 
та, бегущего вам навстречу. Слева далеко впе- 
реди, выбежав на дорогу, рассмотрите базу- 
кера. Убейте его ракетами и подбегите к зда- 
нию впереди. Далеко слева вверху вы увиди- 
те пулеметчика, снимите его плазмой (раке- 
тами скорее всего не попасть, слишком дале- 
ко он стоит), после чего соберите призы вок- 
руг дома и бегите по левой дороге вперед. 
Впереди увидите приближающегося Белого ги- 
ганта, убейте его, а потом базукера далеко впе- 
реди справа немного ниже дороги. Добежав до 
спуска, посмотрите вправо вниз — там стоит 
еще один базукер. Сняв его, спускайтесь вниз 
и идите влево по платформам, перепрыгнуе 
яму и выпустив по пупеметчикам впереди плаз- 
менный заряд. Выглянув из-за угла, снимите 
гранатометчика на тумбе, и, допрыгнув до нее, 
обойдите и перепрыгните на платформу ввер- 
ху. Обогнув решетку, убейте патрульного ввер- 
ху на тумбе спева. Потом, став на тумбу, дож- 
дитесь появления перед ней еще нескольких, 
и быстро сойдите назад. Подпрыгнув, выстре- 
лите по ним (плазмой вернее всего) и, подняв- 
шись после смерти обоих на тумбу снова, убей- 
те стоящего далеко впереди у левых красных 
ворот робота. Соберите призы, перепрыгнув на 
дорогу, и идите к воротам, но войдите на в пра- 
вые, а в левые, перепрыгнув на вторую дорогу. 
На этом второй эпизод закончится. 

Начав игру, прикончите одним плазменный 
выстрелом двух патрулей, стоящих справа, и 
заимите их место. Справа выскочит робот со 
щитом, убейте его и соберите призы, после чего 
прыгайте на платформу, где он стоял. Обойдя 
здание и свернув направо, прыгайте на следу- 
ющую платформу и прикончита базукера, сто- 
ящего высоко в противоположном углу колод- 
ца. Идите вперед по платформам, обходя угпы, 
и заберитесь на платформу, где стоял базукер. 
Запрыгнув с нее выше, обогните угол и пристре- 
лите базукера, стоящего за ним на тумбе, а 
потом еще одного чуть подальше. Перепрыг- 
нув на следующую платформу, станьте на тум- 
бу и быстро перепрыгните на платформу впе- 
реди. Теперь, развернувшись вправо, также 
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быстро попытаятась оттиоаеить на свалку ро- 
ботов Красного писает влесвые вами встре- 
ченного. Он позами эезеного вверху, поэтому 
придется пару да тоаитеьниьюуть, чтобы плазмен- 
ный заряд приелся тозчеьно во врага. Собрав 
призы на той платоюювае. где стоял гигант, заг- 
ружайтесь в лет в ввилости просим в следую- 
щий отрезок. 

Появившись из паста отправьте к праотцам 
стоящих впереши шешх роботов. бегите вперед, 
и, пройдя пос аожх подлрыгните и посмотрите 
на то, что твасится впереди. Вам придется 


обождать, пожа ® ®расному гиганту присоеди-. 


нятся нескольяо мелких роботов, и только пос- 
ле этого. позифыятыув из-за укрытия, пальнуть 
пару раз плазаяев После этого дуйте вперед и, 
собрав призы. загружайтесь в следующий уро- 
вень, на этот раз последний. 


Уровень 15: Крепость 
Сов-Хана 


Надеюсь вы достаточно запаслись плазмой, 
патронами. ракетами и здоровьем? Тогда, если 
еще хватает сил и терпения, вперед, чтобы 
уничтожить последнее прибежище Сов-Хана — 
его дворец. Врагов здесь не слишком много (за 
исключением канализации, где нам придется 
даже сразиться с пауками}, да и те, что есть — 
очень нерасторопные. Потому что это либо 
белые, либо красные товарищи, с которыми 
дело мы уже немного имели. Есть и другие ро- 
боты, но обо всем по порядку. Выйдя из-под 
арки, прикончите бегущего навстречу робота 
(можно плазмой, здесь есть запасы), а потом 
соберите призы и смените плазменную винтов- 
ку, если она была установлена, на обычное 
ружье. Идите в проход, но, не входя в него пол- 
ностью, отойдите назад и прикончите Белого 
гиганта, стоящего впереди. Пройдя в поворот, 
сверните еще раз и убейте робота со щитом, 
стоящего напротив на платформе. Повернув 
вправо, разбейте дверь, закрывающую проход, 
и спуститесь вниз, в подвал. В проходе слева 
появится робот, прикончите его и идите вперед. 
Выбравшись на открытую площадку, посмотри- 
те за угол — там стоит Белый гигант. Убив его, 
соберите призы в ящиках и прыгайте на тумбу, 
с которой — в проход. Быстро зайдя внутрь, 





начинайте летать от стены к стене, слева на-. 
право и обратно, и стреляйте в Белого гиганта. 
Взяв по мере надобности большую аптечку, 
оставшуюся от него, заберите на уступ и по- 
смотрите за угол — на высоком мостике впе- 
реди стоит робот со щитом. Прикончите его и 
прыгайте вниз. Став напротив двери, подаль- 
ше от нее, разбейте створки и убейте Белого 
гиганта в проходе. Пройдя в коридор, не выхо- 
дя из него убейте робота со щитом справа взер- 
ху, пясле чего идите направо в пустую комнату, 
где находится целая куча боеприпасов, и по- 
полните свои запасы. Поднимитесь по ступень- 
кам, на которых стоял щитоносец, и, разбив 
дверь, убейте двух паразитов. Разбив еще одну 
дверь, прыгайте вниз и выйдите на. середину 
поля — на вас набросится летун с тремя пара- 
зитами, прикончите их и идите вперед на сту- 
пеньки. Собрав на них призы, спрыгните в под- 
вал и убейте Белого гиганта в проходе. 
Запрыгнув на стену (соберите сначала призы 
в нише слева), смотря вправо войдите в ком- 
нату и убейте двух охранников (то же, что и 
патрульные в уровне раньше). Потом идите в 
комнату справа и, быстро развернувшись в ней 
налево, убейте еще одного (иногда его может 
ине быть на месте). Собрав призы, двигайтесь 


в проход, установив плазменную пушку. Быст- 


ро спрыгнув вниз, бейте двух Красных гиган- 
тов как можно скорее. Собрав после этого при- 
зы, поднимитесь по ступенькам вверх и, спус- 
тившись в коридор, убейте паразита. Выйдя из 
коридора, убейте охранника справа, и потом 
еще одного «прилипалу», который выскочит из 
прохода. Соберите призы и идите в проход, где 
на вас нападут еще парочка паразитов. Убив 
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их, спуститесь в канализацию и загружайтесь 
В НОВЫЙ ЭПИЗОД. 

Идите вперед и соберите призы в ящиках. Те- 
перь поворачиваем налево, куда ведет синяя 
нить, струящаяся по потолку. На вас нападут 
пауки, разметите их по стенам и на повороте 
двигайтесь вправо. Бегите за линией, отстре- 
ливая пресмыкающихся {не слишком торопи- 
тесь, чтобы пауки не выпрыгивали совсем уж 
неожиданно). Спрыгнув вниз в яму, убейте сто- 
ящего в проходе гиганта. Дойдя до того места, 
где он стоял, убейте паука слева и соберите 
призы, потом ступайте вправо, установив плаз- 
менное ружье — там сверху свалится Красный 
гигант. Прикончив его, бегите вправо по кори- 
дору и быстро снимите робота со щитом, либо 
просто сверните на повороте возле него влево 
— там вам предстоит встретиться с самим Сов- 
ханом! 


Босс 15: Сов-Хан 

Драться с Сов-Ханом на самом деле не так уж 
и сложно, если, конечно, знать, как это делает- 
ся. Несмотря на то, что он просто огромен (точ- 
нее, огромен робот, в котором сидит Сов-Хан), 
босс этот довольно простой. Вам достаточно 
понять алгоритм его движений, знать безопас- 
ные места в зоне боя и вовремя брать призы. 
Кстати, призы здесь конечны, и вы не сможете 
собирать их постоянно, тем более что однаж- 
ды перед тем как в который раз замочить бос- 
са я наблюдал следующую картину. Сов-Хану 
оставался последний пинок, чтобы он навсег- 
да успокоился, и, когда босс в очередной раз 
остановился, из него вверх вышел столб сире- 


невого пламени, а закадровый голос сделал 
сообщение о том, что он призывает каких-то 
там своих детей. Испугавшись, что ентот столб 
огня сейчас либо даст мне по шее, либо дей- 
ствительно притащит сюда каких-то детей. либо 
на худой конец даст боссу еще энергии, я вы- 
пустил последний заряд и повалил гада. Не 
знаю, чтобы случилось, если бы я этого не сде- 
лал, но, по всей видимости, что-то очень страш- 
ное. Поэтому вам придется делать все как мож- 
но быстрее и не особо следить за тем, чтобы 
попасть врагу в левый зрачок. Боссу достаточ- 
но бить в голову, но только в голову и никуда 
больше. При этом используйте плазменную 
пушку и ракетницу вместе, зенитка здесь не 
поможет. К тому же, наибольший процент по- 
вреждений у врага будет, если вы пальнете в 
него тогда, когда он стоит к вам лицом, то есть 
норовит сам атаковать вас. 

Ну ис безопасных местах и призах. Когда вы 
попадаете в зону, в каждом из четырех углов 
(углов на самом деле нет, я называю ими мес- 
та истоков четырех ручьев} лежит по кучке при- 
зов — большая аптечка, патронташ, ракеты и 
плазма. Использовав свою плазму или жизнен- 
ную энергию (но никакне в другом случае), ска- 
чите туда и берите призы. При этом учтите, что, 
собрав все четыре кучки, вы сможете потом 
только взять призы в центральном здании-ко- 
лодце (будьте осторожны, через отверстие в 
потолке Сов-Хан сможет стрелять по вам), а 
также еще одну или две кучки, появившиеся в 
результате этого в углах. 

Безопасных мест в зоне целая куча, но они бе- 
зопасны только до тех пор, пока вас и босса 
разделяет центральное здание. Стоя за ним, 
вы не рискуете попасть под обстрел врага, но 
и сами не можете стрелять. Используйте стан- 
дартную технику «стрельбы из-за угла), и вов- 
ремя сваливайте от босса. Учтите, что в том 
случае, если босс наступит на вас, когда вы 
будете выходить из колодца, или просто дого- 
нит, вам сразу копец — он попросту раздавит 
Зауе Сего! Ну и еще, что можно вам сказать по 
поводу пезледней битвы — просто пожелать 
удачи. Вперед! 

Для тех же, кому некогда читать все вышепри- 
введенное, позволю себе дать несколько сове- 
тов, которые заметно облегчат игру новичкам. 
Советы напоследок 
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1. Первый и самый главный совет касается сис- 
темы боя с роботами. Не секрет, что многие из 
них превосходят вас по вооружению, количеству 
и внезапности. Но они не умеют думать, в отли- 
чие от того, кто управляет Зауе 2его, а это — 
существенный минус им и большой плюс вам. 
Главное, что нужно делать в бою — это умело 
использовать не только свое вооружение, но и 
различного рода укрытия и заграждения, кото- 
рые позволят вам не подставлять себя. Ведь 
вашим врагам что? Ми не нужно спасать мир, 
они всего лишь выполняют свою работу. Поэто- 
му и мозгов у них соответственно. Максимум, 
на что хватает — выпустить по вам парочку сна- 
рядов. Хотя есть и такие, которые могут укло- 
няться от ваших выстрелов (патрульные и ох- 
ранники в конце игры, пулеметчики), но иу них 
это не всегда получается. Вам всего лишь нуж- 
но вовремя выглянуть из-за угла и выпустить 
снаряд в гада-врага, чтобы тому не захотелось 
больше на вас нападать. Но вот что интересно: 
иногда срабатывает техника как раз обратного 
типа — нужно ломиться напролом, чтобы вас 
не разнесли. То есть иногда приходится, до упо- 
ра утопив гашетки, просто-напросто гасить бос- 
са или простого врага, не давая ему сделать 
ответный шаг. Это срабатывает чаще всего в 
узких коридорах, где вам некуда прятаться, и 


против очень больших врагов (но не слишком), 
когда у вас есть сильное оружие. 

2. Еще один немаловажный совет касается 
различного рода призов, которые вы собирае- 
те в игре. Зная, сколько и чего прибавляет каж- 
дый приз, вы можете нормировать их »приня- 
тие«, вовремя взяв то, что нужно. Допустим, у 
вас есть семьдесят процентов здоровья, перед 
вами лежит большая аптечка, а прямо на вас 
прут несколько мелких роботов. вы знаете, что 
уничтожите их без труда, поэтому берите аптеч- 
ку только тогда, когда это сделано, чтобы по- 
крыть не только те издержки, что были до сра- 
жения, но и те, что возникли уже в результате 
него. То же самое и с оружием. Вы видите, чтоу 
вас двести пятьдесят патронов к ружью, и ря- 
дом лежит еще один патронташ, а за углом сто- 
ит робот. Убейте его, и только потом берите пат- 
роны, чтобы у вас всегда был максимум. 

3. Напоследок немного об управлении слэйвом. 
Вы, естественно, пройдя несколько уровней, 
научитесь ладить с кнопками и движениями 
героя, но будет лучше, если это произойдет еще 
раньше — тогда вам удастся избежать ненуж- 
ных потерь и необходимости дополнительно 
обучаться. К тому же в игре есть такие места с 
призами, куда добраться очень сложно, либо 
места, где вообще необходима предельная точ- 
ность управления. 

4. Не забывайте с пользой для себя и игры опе- 
рировать режимом сохранения, делая сэйвы 
каждый раз после появления надписи «загруз- 
ка» — это убережет вас от дальнейших неуря- 
диц. А еще сохраняйтесь не в один файл, ав 
несколько, предположим, сделав три слота. 
Сохранив третий раз, следующее сохранение 
делайте на первое, потом на второе, в следую- 
щий раз на третье, и так по кругу — тогда у вас 
всегда будет возможность переиграть какой-то 
эпизод и увеличить свои шансы на удачный 
финал. 

5. Нуи удачи вам в прохождении игры! 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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ДИКИЙ МЕТАЛЛ: ЗАБРОШЕННОЕ БУДУЩЕЕ 


Ну не могут в ОМА делать нормальные игры! 
Что ни проект, так «издевательство над жанром» 
или вообще «нарушение общественной мора- 
ли и нравственности». И не говорите мне, что 
вы остались равнодушны ксумасшедшей Сгапа 
Тпей Ащюо или совершенно безумной Тапк&с$. 
Игрушки не то чтобы гениальные, но точно ни с 
чем не сравнимые. Узнав, что ОМА взялась за 
очередную стрелялку, я испугался. Однако кар- 
тинки не предвещали ничего нестандартного, да 
и сюжет был вполне серьезный, разве что не- 
сколько пафосный. ‘Эх, должна была меня на- 
сторожить эта пафосность, должна... 


Сюжет 


Итак, принимайте все как есть. С тех пор, как 
механические устройства достигли уровня, при 
котором они перестали нуждаться в ежеминут- 
ной опеке, люди задумались над весьма серь- 
езным вопросом: а что будет, когда станки, ро- 
боты и в особенности современное оружие по- 
умнеют настолько, что человек станет для них 


обузой? Если из кабины истребителя убрать 


человека, то он сможет летать куда быстрее и 
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маневрировать со значительно большими пе- 
регрузками. Современная крылатая ракета, 
будучи все же недостаточно точной, от появле- 
ния в ней человека не только не увеличит точ- 
ность, но еще и повысится ее уязвимость. При- 
меров можно приводить десятками. Потому-то 
нынешние военные и платят такие огромные 
бабки за совершенствование систем наведе- 
ния и широкое внедрение компьютеров в во- 
енной области. Но однажды компьютеры зас- 
тавят думать... Конечно, под контролем чело- 
века, но ДУМАТЬ! И как только такое произой- 
дет можно предположить, что люди станут рас- 
сматриваться в качестве противника, подлежа- 
щего немедленному уничтожению. 

На этом предположении основаны не только 
многочисленные фантастические романы, но 
и новая компьютерная игра, разработанная 
ОМА и изданная СгетИп |Щегасвуе. Игра назы- 
вается МИЬО МЕТА, причем есть два вариан- 
та ее на звания. Тот, что вы видите в заголовке 
игры, присвоен ею только на консоли 
Огеатсаз{. Первоначальное же название игры, 
пришедшей к нам с РС, звучало как МЛ Ме! 
СоигИгу, то есть Страна Дикого Металла. 

По предложенной программистами версии сю- 
жетного развития игры, не человечество погиб- 


Р272 2 ПИратАгена ВМ 20022 














в 
даа: Та. 


ло от умных машин, а какая-то иная раса, в 
давние времена жившая на планете Тетрик. 
Спустя несколько тысячелетий этот мир был 
открыт землянами. Планета оказалась весьма 
симпатичной: резко пересеченная местность, со 
множеством удобных долин и с высокими гора- 
ми, реки и озера, иногда встречаются остатки 
древних построек. Благодаря вращению вокруг 
своего светила на Тетрике происходит смена дня 
и ночи, а нормальная атмосфера приводит к 
облачности, дождям и прочим явлениям, на ото- 
бражение которых расходуется львиная доля 
мощности графического движка игры. 

К несчастью, боевые роботы смогли благопо- 
лучно пережить это время, а вновь прибывших 
колонистов они приняли за очередных врагов, 
со всеми вытекающими последствиями. Таким 
образом, вопрос стоит очень просто: или мы 
перебьем их, или они перебьют нас. Однако в 
условиях жесточайшей конкуренции мирные 
тракторы и бульдозеры эволюциснировали в 
безжалостных убийц, не останавливающихся ни 
перед чем. Вот такой естественный отбор. Точ- 
нее, «неестественный», если дословно цитиро- 
вать создателей игры. Хм, эволюционирующие 
машины... Дедушка Дарвин бы свихнулся. 


Что это за игра? 


А вот ребятам из ОМА это, похоже, не грозит. 
Ибо они уже того... Ну посудите сами — толь- 
ко больное воображение могло создать подоб- 
ных монстров. Гибрид танка времен Первой ми- 
ровой с экскаватором, бульдозер с ракетной ус- 
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тановкой, подъемный кран на гусеницах, пере- 
двигающийся на антигравах металлический 
шар, парящий в воздухе утюг, летающий «туз- 
летный утенок»... — перечислять можно дол- 
го, И в каждом элементе этого шутовского от- 
ряда — демонстративная серьезность. Ваши 
враги — не просто ожившие детские игрушки, 
они сделаны из самого настоящего железа. По- 
лучаются такие своеобразные, преувеличенно 
строгие бои в песочнице — от налета «детско- 
сти» авторы стараются избавиться при любой 
возможности. И это, кстати, веселит чуть ли не 
больше всего. А когда заходит разговор об ору- 
жии... Снаряды обычные, снаряды отскакива- 
ющие, снаряды телепортирующие и примагни- 
чивающие, мины прыгающие и притягиваю- 
щие. .. И все это подается вполне серьезно, ни 
тени насмешки или иронии. Даже стем же ору- 
жием — стандартный набор для любой арка- 
ды или 30-асНоп, однако как это реализовано! 
Ближайшее сравнение — любимые всеми 
«червяки». Идея проста до гениальности — чем 
дольше держишь клавишу огня, тем больше 
угол, следовательно, выше выстрел. Но не 
факт, что дальше. Более того, пушка после зал- 
па имеат неприятную тенденцию опускаться и 
в точности повторить предыдущую траекторию 
не удается никогда. А если ко всему этому до- 
бавить правильную физику и пониженную гра- 
витацию... Машины отскакивают от удара, пе- 
реворачиваются, налетая на препятствие, за- 
валиваются. на крышу при слишком крутом 
подъеме, подпрыгивают на камнях, кувыркают- 
ся и скатываются с гор. Теперь представьте, как 
выглядит типичное сражение — два полутан- 
ка-полубульдозера на почтительном расстоя- 
нии вращаются друг вокруг друга, поворачива- 
ют пушки и тщетно пытаются найти нужный угол 
для стрельбы, одновременно уклоняясь от вы- 
стрелов противника. В конце концов одному из 
них все это надоедает и он идет на сближение. 
В этот момент прямо перед ним разрывается 
снаряд, подбрасывая машину в воздух. Враг не 
дает ему опомниться, добивая уже в полете, 
раздается красочный взрыв и на землю опус- 
каются дымящиеся осколки... 

Наконец, именно благодаря грамотной физике 
и «игрушечности» главных героев открывается 
столько пространства для маневра! Стрельба 
через горы навесом, кавалерийские наскоки на 
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препятствия и попытки заехать на холм с раз- 
гона, возвращение танка в нормальное поло- 
жение из перевернутого состояния посред- 
ством взрывной волны своего же залпа, тор- 
можение выстрелом перед собой и ускорение 
через отдачу. А как бывает приятно подкарау- 
лить противника и, стреляя перед собой и не 
давая ему встать на колеса, скатить с горы! 
Либо пожертвовать бонусом, взорвав его око- 
ло не в меру наглого соперника. Или, заняв 
удачную позицию на холме, дать залп и, не 
рассчитав отдачи, кубарем свалиться прямо на 
башню к ошарашенному врагу... Нет, что ни 
говори, а перед нами тилпичнейший трехмерный 
\У\огт5 в реальном времени. 

Как я сказал, больше всего забавляют абсолют- 
но серьезные декорации. Пыльные дороги, 
легкий предрассветный туман, отвесные ска- 
лы, частично проржавевшая броня машин — 
движок сделал бы честь любому серьезному 
наземному симулятору. Ближайшее сравнение 
— Магдазт. Те же в меру безумные спецэф- 
фекты, ореолы взрывов, потрясающие тексту- 
ры, 32-битный цвет (хочу ТМТ-2!), трассеры вы- 
стрелов и дымовые следы ракет. Но одна вещь 
отличает \/13 Меа! Соигиту от остальных — это 
движение солнца и облаков в реальном вре- 
мени. Вначале, как всегда, этого не замечаешь, 
но, постояв на месте пару минут (если, конеч- 
но, позволят), можно с удивлением обнаружить, 
как меняется окружение — вот проходит туча и 
все пигружается в тень; на секунду показыва- 
ется солнце и туг же куда-то исчезает; небо 
заволакивает легкими облаками и сверху па- 
дает разреженный свет. Идея вполне свежая, 
да и реализация не подкачала — еще один шаг 
к настоящему эффекту присутствия. 

Ладно, оставим соседей в покое и посмотрим, 
как это выглядит и что мы здесь вообще дела- 
ем. Второй вопрос факультативен — цель на 
самом деле особо не важна, просто катаемся 
по аренам, собираем кристаллы, расстрелива- 
ем врагов. Причем убийство — не главное. Го- 
раздо важнее собрать все Ромег Соге$ и по- 
скорее смыться с этой чертовой планеты. Не- 
сколько банально, но это же аркада! Почему 
бы и нет? Глобальный сюжет ей ни к чему. 

У ОМА всегда так — вроде идея стандартная, 
а выходит что-то совсем не то. Вот и здесь — с 
виду обычная аркада, а стоит приглядеться... 


Да, это ненормальная игра. Да, я осознаю, что 
в нее должны играть ненормальные люди. Но 
почему бы нам с вами не прикинуться немно- 
жечко больными и не провести хотя бы пару 
недель в мире обезумевших машин? Ну или 
недельку. Все польза будет после тупого бро- 
жения в Сатегили ненадоедающих стратегий. 
Сейчас же — немного подробнее обо всех ас- 
пектах игры. 


Планета Тейпйс 


Как вы уже имели некоторую возможность пред- 
ставить себе, планета, на которую высажива- 
ются земные колонисты, довольно примеча- 
тельна. Когда-то здесь жила древняя цивили- 
зация, которая, вырастив монстров-машин, 
погибла под их натиском. В принципе, на этом 
вся примечательность планеты и заканчивает- 
ся. Кроме того, что на ней существуют суточ- 
ные смены физических явлений (то есть всего- 
навсего то светло, то темно), а также разъез- 
жают идиотского строения танки, ничего силь- 
ного и вечного здесь не происходит. Ах да, из- 
редка меняется структура ландшафта. К при- 
меру, песочек, по которому вы ездите (и кое- 
где даже оставляете следы), от уровня к уров- 
ню может менять цвет с желтого, предположим, 
на зеленый, Добавляются новые задания (ко- 
торые состоят лишь в том, чтобы собрать оп- 
ределенное количество разноцветных колб), 
появляются новые разновидности врагов, сре- 
ди которых есть не только действительные бой- 
цы, но и всяческого рода паразиты, к примеру, 
машины-радиостанции, которые способны заг- 
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лушить ваши локаторы. Их также нужно взры- 
вать, иначе будет много сложнее найти нужный 
предмет. Встречаются и ккамикадзе» — танки 
без явных признаков оружия на борту, немного 
смахивающие на глушилки, только много мень- 
ше, которые, подъехав к вам вплотную, могут 
разнести к чертям не только себя, но и вас в 
придачу. 

В остальном планета всегда одна ита же. Днем 
это желтенький песочек, от которого так и веет 
жаром (хотя жар и виртуальный, вы вполне 
сможете проникнуться его идеей и заподозрить 
программистов в попытке навеять вам сожа- 
ления о внезапно прошедшем лете), ночью — 
тот же песочек, но темнее цветом, и прожекто- 
ры вокруг, освещающий арену боя. Кроме все- 
го перечисленного, это горы, горы, и еще раз 
горы: горы, выше которых только другие горы, 
которых на планете просто кучи. Собственно, 
в том, чтобы преодолеть какой-нибудь замыс- 
ловатый хребет и не аго гребне найти недоста- 
ющую колбу, и состоит очень часто принцип 
игры. Ведь враги, которых вы будете разносить 
на куски — это всего лишь половина действия. 
Много чаще, чем в погоне за быстро скрываю- 
щимся от ока правосудия врагом, вы будете 
рваться за ускользающими вершинами, кото- 
рые, как всегда, содержат в себе волшебные и 
притягательные секреты. 

Но не всем дано в этой схватке прыгать по го- 
рам и скакать в поисках призов по узким тро- 
пинкам и наваленным в округе валунам. Сре- 
ди персонажей игры есть такие особи, которых 
не заманишь никаким горючим в узкие прохо- 
ды и не заставишь переехать пару булыжнич- 
ков на приличной скорости. Наехав на малю- 
сенький камень, тракторотанк запросто пере- 
вернется и окажется кверху гусеницами, а в 
некоторые узкие мета и не сможет заехать. 
Кроме того, на ландшафте планеты Тетрик при- 
сутствуют весьма противные и неприятные осо- 
бенности. К примеру, вы видите перед собой 
ровненькую и прямую до боли дорожку, совер- 
шенно без камней. Только вот цвета она чисто 
желтого, что не позволяет ей отобразить все 
свои выпуклости. В результате скоростного «на- 
езда» на такую дорожку вы где-нибудь в самом 
неожиданном месте переворачиваетесь квер- 
ху брюхом. А все дело в том, что тени-то пост- 
роены в игре не досконально! И вы не можете 
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видеть на взвершенно однотонной поверхнос- 
ти песка небольших горок, если не посмотрите 
на нее «на просвет», что не всегда удается, и 
даже чаще всего невозможно. Радует только 
то, что таких мест в игре действительно мало, 
да и унас есть машины, которым это почти что 
нипочем. 


Графика 


Кстати о тенях. С первого взгляда на игру вы 
сможете понять, что этой проблеме разработ- 
чики уделили огромное внимание (если не боль- 
шинство от того, что должны были уделить игре). 
Все тени в игре максимально проработаны и 
максимально, насколько это позволяет движок, 
реалистичны. На планете есть, как и на любом 
уважающем себя космическом теле, солнце в 
понимании светила. И днем оно светит, а ночью, 
соответственно, нет. Собственно, оно и являет- 
ся источником тени, которую мы видим не толь- 
ко у крупных объектов, как-то: танки, пушки, раз- 
личные стойки, телепортеры и горы. Тенью об- 
ладают даже выстрелы самих танков, облада- 
ющие еще, кроме этого трассером. Любой сна- 
ряд, выпущенный из пушки танка, на определен- 
ной дистанции сохраняет тень, как вы на крути- 
те. Также тень есть, к примеру, у летающих 
объектов, то бишь птичектам разных, космичес- 
ких кораблей и тому подобной чуши. Чем боль- 
ше объект, отбрасывающий тень, тем больше 
она детализирована. Корабль, летящий через 
пустыню. обладает прекрасно отображенной 
тенью, которая соблюдает не только контуры 
самого корабля, но и физику поверхности, на 
которую ложится тень. А вот птички имеют в ка- 
честве тени только небольшой кружочек, да и 
тот часто вообще отсутствует. 

Очень красиво наложены тени гор — если бы 
не знал, как выглядят горы, в самом деле по- 
верил бы, что именно такие тени и должны 
быть. Но в действительности та тень, которая 
лежит на подножиях гор, представляет собой 
всего лишь стилизованный рисунок, никак не 


`отвечающий ни физике тела горы, ни углу па- 


дения света. У некоторых больших объектов 
тени отсутствуют вообще, как будто их и не 
должно было быть с ними. Наиболее часто та- 
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кой казус случается с остатками пирамид, выст- 
роенных древней цивилизацией. Объехав вок- 
руг такой пирамиды, вы так и не сможете по- 
нять, где у нее тень, которая просто обязана при- 
сутствовать у столь большого объекта, и в до- 
бавок можете просто-напросто заблудиться, 
если вокруг нет никаких примечательных мест. 
Но все же графическое обеспечение игры на 
высоте, что становится ясно см первых минут 
игры. И в первую очередь это касается велико- 
лепно реализованной физической картины 
мира, чего мы не встречали уже давно в играх 
такого жанра. Да, в мире МЧ Ме! не так уж 
много объектов графики, но тем не менее те, 
что есть — прориеэваны с высшей степенью 
детализации. Отдельное спасибо можно сказать 
разработчикам за физику песка, которым насы- 
щена планета. В большинстве мест, куда вы 
сможете заехать и где есть песок, ваш танк впол- 
не нормально оставляет довольно заметные 
следы, По ним в некоторые моменты вы сможе- 
те определить, откуда приехали, выбраться на- 
зад или просто не заблудиться. Со временем 
песок снова становится чистым и гладким, но 
вполне возможно, что на планете, помимо све- 
товых явлений, присутствует еще и ветер... 


Звук 


Как ни странно для игр этого жанра, но в Ди- 
ком Металле совершенно нет никакой музыки, 
то есть абсолютно нет. Разработчики с самого 
начала сосредоточились не на создании успеш- 
ного музыкального фона, который бы гармони- 
ровал с происходящим в игре и создавал до- 
полнительную атмосферу, а на создание мак- 
симально реалистичных спецэффектов. В ре- 
зультате вы можете слышать все звуки в точ- 
ном их соответствии тому или иному происхо- 
дящему в игре явлению. Мотор танка работает 
именно так, как ему надо, то тихо, когда вы за- 
медлили движение, то громко, когда вы пере- 
вернулись на спину и изо всех сил пытаетесь 
встать обратно на ноги. Если танк перевернул- 
ся ипи катится с горы, вы тоже услышите это 
именно так, как это должно было быть. Если 
вас (не дай бог) или вы кого-нибудь разнесли 
на куски, то эти куски разлетаются в стороны и 


падают на землю в соответствии со всеми за- 
конами физики, также создавая дополнитель- 
ный шум. Есть в игре и такое понятие как «близ- 
кий шум» и «далекий шум» — звуки, источник 
которых находится далеко от вас, слышны 
хуже, чем те, которые произведены у вас под 
носом. 

Кроме этого, в игре присутствуют и нефизичес- 
кие звуки, как-то: сигналы системы оповеще- 
ния, радара, сигнал о приобретении призов и 
выполнении задания. К примеру, собрав все 
колбы, которые нужны в уровне, вы услышите 
еле заметное, но характерное жужжание, ко- 
торое подскажет вам, что пора двигаться к те- 
лепортеру. Попав в зону телелортера без нуж- 
ного количества колб, вы также услышите ха- 
рактерный звук, сообщающий о том, что выход 
из уровня пока не возможен. 


Управление 





В игре вы сможете выбрать только два вари- 
анта управления, предложенные вам разработ- 
чиками. Один из них стоит по умолчанию, вот о 
нем мы сейчас и поговорим, 

Движение танка в игре осуществляется только 
при помощи трекбола, причем как движение 
вперед-назад, так и повороты, в общем, все, 
что нежно для ведения машины необходимой 
траекторией. При этом, так как враги могут воз- 
никать со всех сторон, полезно вовремя на- 
учиться управлять тригерами, которые отве- 
чают за движение пушки в разные стороны. 
Беда только в том, что машина в то время дви- 
жения пушки двигается по тому же направле- 
нию, а камера отслеживает путь пушки. Поэто- 
му эффективно саздинять эти два действия вам 
не придется — гораздо проще научиться дей- 
ствовать тритерами в условиях ограниченной 
местности и для более точного прицеливания. 
Имейте ввиду, что выстрел из пушки может 
осуществляться только посредством одной 
кнопки, которая отвечает сразу и за выстрел, и 
за угол подъема пушки. Поэтому не удивляйтесь, 
если вдруг при непрерывном нажимании на 
кнопку выстрела пушка задирается все выше и 
выше и пуляет через гору. Кроме того, для бо- 
лее точного обзора в игре предусмотрена воз- 
можность смены угла камеры, которую можно 
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двигать «из-за спины» танка вверх или вниз. Вот 
полное управление для игры «по умолчанию»: 
Кнопка З{а[ — загрузка и пауза в игре 
Трекбол — движение танка 

Левый триггер — поворот пушки влево 
Правый триггер — поворот пушки вправо 
Кнопки\/\ — смена дополнительного оружия 
или предметов 

Кнопка А — выстрел из пушки 

Кнопка А в зажатом положении — подъем пуш- 
ки вверх 

Кнопка Х — дополнительное оружие/предмет 
Кнопка У — подъем камеры вверх (соответ- 
ственно камера смотри вниз) 

Кнопка В — снижение камеры (камера смот- 
рит вверх) 


Загрузка и меню 


Загрузившись на главную страничку, вы може- 
те посмотреть пару демок на игру, где вам рас- 
кроют некоторые хитрости тактики ведения боя 
за свою сторону и противника. Обратите вни- 
мание, что при игре в одиночку ваша машина 
окрашена в тот цвет, который вы видите в мо- 
мент выбора танка. Машины же противников в 
большинстве своем имеют один ит от же цвет 
(иногда допускаются вариации) — красный. В 
этот же цвет окрашены и все дополнительные 
военные сооружения в игре — пушки, различ- 
ные стойки и бомбометы и другое. 

Нажав кнопку Зап, вы попадете в основное меню 
игры, которое представлено не таким уж боль- 
шим количеством пунктов. Для начала сходим в 
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опции и посмотрим, что предложат нам разра- 
ботчики игры в качестве возможностей ее на- 
стройки. Ну, во-первых, это настройки аудио-эф- 
фектов. В меню вы увидите всего лишь два пун- 
кта — включение/выключение спецэффектов (это 
верхняя строка) и изменение типа звука на моно 
или стерео (нижний пункт). Войдя в меню на- 
стройки первого контроллера, вы, как я и гово- 
рил, увидите только два типа управления: ТгеКи 
Ехрюге. Отличаются они довольно существенно, 
но для более качественно игры я вам все же по- 
советую оставить тот, что стоял по умолчанию. 
Последние два пункта меню опций — переста- 
новка языка, который в русифицированной вер- 
сии отсутствует, а также просмотр титров (пос- 
ледний пункт). Настроив игру по своему усмот- 
рению из того скудного запаса средств, что вам 
предложены, отправляемся в главное меню и 
входим в меню одиночной игры (доля мульти- 
плейера пункт ниже). 

В меню одиночной игры вы увидите три пункта: 
1. Новая игра — вам придется играть с самого 
начала. 

2. Загрузка игры производится в том случае, 
если у вас уже есть сохраненные файлы, но 
даже если их нет, игра обеспечит вам доступ к 
карте памяти. 

3. Повтор арены производится в том случае, 
если вы уже играли в каком-то уровне, а потом 
вышли в основное меню. В этом случае вы 
можете выбрать ту арену, которая вам нужна, 
разумеется, только в том случае, если вы уже 
там были. 

После выбора новой игры вам придется выб- 
рать одну из пяти машин, которые доступны в 
игре в самом начале. Более подробные их хз- 
рактеристики приведены ниже, я же вам посо- 
ветую не пытаться от игры к игре выбрать наи- 
лучший вариант, таких просто нет, у каждого 
танка есть свои преимущества и недостатки, а 
попробовать научиться доскональному управ- 
лению каким-либо одним. 


Меню экрана и паузы 


Вся информация о вашем танке и игре в дан- 
ному уровне содержится в нижней части экра- 
на. Во-первых, это очки, которые вы добыли в 
уровне. Их дают за уничтожение вражеских тан- 
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ков и пушек, а также других установок против- 
ника, цена которых может колебаться от не- 
скольких десятков до нескольких сотен очков. 
Очки игры расположены в середине нижней 
части экрана в виде счетчика зеленого цвета. 
Справа от счетчика очков находятся самые 
главные показатели игры — жизненная энер- 
гия, представленная в виде шкалы в нижнем 
углу, и количество собранных колб, а точнее, 
несобранных, так как на панели мигают только 
те колбы, которые еще нужно собрать. Причем 
каждая колба не только дает вам шансы на 
победу, но и полностью восстанавливает шка- 
лу жизненной энергии. Также восстанавлива- 
ют шкалу, но только частично, «черные ящи- 
ки», которые вы подбираете после уничтоже- 
ния вражеского танка (за пушки и другую дре- 
бедень ничего, кроме очков и шанса пожить 
спокойно вы не получите). 

И последняя часть меню экрана — это арсе- 
нал дополнительного вооружения, приобрета- 
емого в игре. К примеру, прыгающие мины на- 
рисованы в виде кружка, а столбик под ним — 
количество мин. Чем ближе он к нулевой от- 
метке, тем меньше мин у вас осталось. Крес- 
тиком обозначаются маяки, которые вы може- 
те оставлять на месте, чтобы не потеряться, 
все остальные мины имеют свои обозначения. 
Какя уже говорил, переставлять дополнитель- 
ное вооружение можно при помощи кнопок кла- 
виатуры О-раф м. 

В меню паузы вы увидите чуть более обшир- 
ный список, нежели это было раньше. Среди 
них есть: 

— возврат к игре отправит вас доигрывать мис- 
сию 

— аудио — то же самое, о чем я говорил в оп- 
циях 

— контроллер — настройка кнопок управления 
— статистика включает в себя сведения о про- 
веденных в данном уровне операциях. Она со- 
стоит из: 

1. Время игры (верхняя строка) показывает, 
сколько часов, минут и секунд вы провели в 
игре прежде, чем нажать паузу. 

2. Точность обозначает точность произведен- 
ных вами выстрелов и выражается в двух по- 
казателях: относительный — в отношении по- 


павших выстрелов к произведенным; он же, но 
в процента — в скобках. 








3. Навыки в игре говорят о качестве вашего 
управления в обхождении тех или иных препят- 
ствий и выражаются в таких же показателях. 
4. Следующая строка — количество убитых 
противников. 

5. Строка ниже — количество ваших смертей в 
уровне. 

6. Средняя скорость — скорость, с которой вы 
ездите по локации. 

7. Максимальная скорость — максимальная 
скорость, которая была вами достигнута здесь. 
8. Пройденное расстояние выражается в кило- 
метраже, который вы намотали за время дви- 
жения по уровню. 

— выход из игры означает возвращение в глав- 
ное меню. Правда, зачем туда возвращаться, 
непонятно. Во время выхода из арены осуще- 
ствляется автоматическое сохранение. Таким 
образом, вы, вернувшись сюда, сможете добить 
всех врагов, которых не добили в прошлый раз. 
Все операции в меню паузы осуществляются 
двумя кнопками; А и В. Также можно привле- 
кать кнопку З4ай, но она работает только в глав- 
ном меню паузы и нигде больше. 


Советы по игре 


Во-первых, всегда заходите с подветренной 
стороны 

А еспи серьезно, то основой является понима- 
ние механизма того, что вообще происходит. 
Итак, чтобы завершить каждую арену, необхо- 
димо найти восемь контейнеров с Ромег Согез. 
Направление на ближайший контейнер указы- 








вается оранжевым индикатором в центре па- 
нели приборов — если он горит, значит, пеленг 
пойман. Вблизи должен действовать радар, 
старайтесь обращать на него внимание. Кста- 
ти, полностью все контейнеры можно увидеть, 
остановившись на платформе телепортера, с 
которой вы начинаете игру. Телепортер спужит 
и местом хранения Ромег Согез — как только 
вы проедете сквозь него, содержимое ящика 
будет передано на базу и за него теперь можно 
будет не беспокоиться. Конечно, вы можете 
возить их с собой, однако их безопасность в 
этом случае абсолютно не гарантирована — 
после вашей смерти все нажитое имущество 
будет разбросано вокруг того, что некогда было 
вашим танком, и за ним придется возвращать- 
ся. Это, кстати, относится и к накопленному 
оружию. Для более быстрого обнаружения ме- 
ста вашей смерти очень рекомендуется в кри- 
тических ситуациях выбрасывать желтый маяк 
— он всегда виден на радаре, а если все обой- 
дется, то его можно безболезненно подобрать. 
Вообще сигнальными устройствами стоит от- 
мечать все важные места вроде площадок-те- 
лепорторов. Необходимо это по все той же при- 
чине — после «сдачи» Ромег Соге никто у вас 
его уже не отнимет, даже если вы вышли из 
игры (разумеется, предварительно ее сохра- 
нив: наличие, кстати, хотя бы одного транспор- 
тированного контейнера и является обязатель- 
ным условием для записи текущего состояния 
для последующего продолжения). Тактика про- 
ста (хоть и медлительна): схватили Ромег Соге, 
бегом к телепортеру. Все, вперед за следую- 
щим. И действуйте так, пока не соберете все 
восемь, потом достаточно будет достичь лю- 
бой площадки старта и переходить на следую- 
щую арену. 

Теперь отдельные советы относительно само- 
го игрового процесса. Итак, если вам не посча- 
стливилось перевернуться, то не отчаивайтесь, 
а попробуйте повертеть башней и немножко 
«поерзать» на месте. Если ничего из этого не 
выходит, нажмите на клавишу выстрела и не 
отпускайте ее! Пушка должна выдвинуться на 
максимальной угол, еще раз повращайте баш- 
ню, и это может помочь. В крайнем случае от- 
пускайте огонь, вас отбросит и перевернет 
взрывной волной, разумеется, не без вреда для 
здоровья. Безусловно, если противник рядом 
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с вами, то раздумывать не стоит — стреляйте 
сразу. Если же вы обладаете достаточным за- 
пасом времени, то вызывайте спасательный 
вертолет. Ждать, конечно, придется долго, но 
эффект себя оправдывает — вас не только вер- 
нут в нормальное состояние, но и кностановят 
энергию. Естественно, это не единственный 
способ пополнения жизни, можно, например, 
подбирать кристаллы, остающиеся после вра- 
га, или просто некоторое время подождать. 
Однако наиболее быстрый вариант — взять 
Ро\ег Соге, тогда энергия восстанавливается 
полностью. Так что если вы оказались в без- 
выходной ситуации и ведете неравный бой, то 
обязательно захватите этот контейнер — поте- 
ряете вы его в любом случае, а так есть шанс, 
что он пригодится. 

Если Ро\мег Соге находится в недоступном ме- 
сте, например, окружен силовыми полями, по- 
пробуйте уничтожить генератор, обычно нахо- 
дящейся рядом (такая странного вида мельни- 
ца). В противном случае стреляйте рядом с 
контейнером (он неуничтожим) и заставьте его 
выкатиться за пределы ограды. 

Если вдруг исчезло изображение с экрана ра- 
дара и возник странный шум, то ищите его ис- 
точник — там скрывается «глушилка». Уничто- 
жить ее — первоочередной долг каждого охот- 
ника за ржавыми корпусами. 

Самые опасные мины — прыгающие. Чтобы от 
них избавиться, выбросите сзади любые дру- 
гие. Лучше всего магнитные — то-то шуму бу- 
дет! 

Не забывайте, что башню пушки можно всегда 
вернуть в нормальное состояние, зажав две 
клавиши вращения одновременно. 
Старайтесь искать обходные пути и нестандар- 
тные решения (например, вылазка по кромке 
скал в тыл врага). Однако помните, что до лю- 
бого Ромег Соге всегда можно добраться и 
обычным способом — все машины обладают 
разной скоростью и устойчивостью, так что вам 
вряд ли встретятся места, непроходимые для 
того вида транспорта, на котором вы находи- 
тесь. Всегда можно найти другой, менее акро- 
батический вариант. 

Относительно тактики боя особых рекоменда- 
ций нет, разве что вначале всегда уничтожайте 
в первую очередь наземную технику — с раз- 
нообразными летающими утюгами гораздо про- 
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ще справиться в гордом одиночестве, когда 
все их братья по оружию на земле давно уже 
мертвы. Лучший способ в отстреле различных 
«туалетных утят» — сочетание огнемета для 
ближнего боя и обыкновенной пушки для 
стрельбы в ситуациях, когда противник завис 
прямо над вами. 


Танки 


Представляю вашему вниманию героев пыль- 
ных дорог Тейпс'а: 


КНЫМО 

Классическая «боевая» разновидность бульдо- 
зера. Не самый быстрый, не самый стабиль- 
ный и не самый управляемый, зато наиболее 
универсальный — этакий типичный середнячок, 
подходящий для любых условий. Идеальный 
выбор для всех, от новичка до профессиона- 
ла. КАшо прекрасно зарекомендовал себя во 
время полевых испытаний. Особенно помога- 
ют подтянутые назад гусеницы, не позволяю- 
щие ему завалиться на особо крутом подъеме. 
К тому же этот танк идеален для тарана — 
шипы на ковше явно не понравятся вашему 
противнику. 


ВУЕЕООС 

С виду грозная машина, оказавшаяся на самом 
деле не совсем эффективной. Основное дос- 
тоинство — дополнительная третья гусеница 
сзади, серьезно увеличивающая маневрен- 
ность. Только достоинство это напрочь убива- 
ется основным недостатком — малой скорос- 
тью. По этому параметру Ви!дод обходит толь- 
ко неуклюжего Коадгиппега. Впрочем, и у него 
найдется пара плюсов вроде неплохой устой- 
чивости и наиболее быстрого процесса возвра- 
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щения в нормальное состояние после перево- 
рота. 


МАМТА 


Довольно быстрый танк, в который трудно по- 
пасть из-за его небольшой высоты (которая, 
впрочем, прекрасно компенсируется другими 
параметрами). Со стабильностью особых про- 
блем нет (сказывается широкое основание), 
кроме одной — если вы все-таки умудрились 
перевернуться, то без помощи вертолета не 
обойтись. 


СНЕЕТАН 


Наиболее быстрый и маневренный танк. Зато 
и самый высокий, что делает из него прекрас- 
ную цель. К тому же предельно неустойчив — 
падает часто, правда, переворачивается ред- 
ко. Идеальный выбор для любителей макси- 
мально быстрого прохождения без предвари- 
тельной зачистки местности — врагам за вами 
просто не угнаться. 


КОАОКУММЕК 

Очень странный гибрид огромного шара и тан- 
ка. Управляемое с помощью антигравитацион- 
ных двигателей это чудо инопланетной техно- 
логии является выбором либо новичка, либо 
уставшего профессионала. Круглая форма 
дает этому сооружению абсолютную устойчи- 
вость (завалиться набок он просто не может), 
однако наделяет его дикой инерцией (оно и 
понятно, интересно, сколько тонн весит этот 
шарик? }. К тому же у этого «перекати поле» из 
кошмарного сна игрока в боулинг самая ма- 
ленькая скорость — управление превращает- 
ся в сплошную борьбу с нелослушным оруди- 
ем убийства. Многих, кстати, именно это и ра- 
дует. Я же говорил, это игра не может быть нор- 
мальной просто по определению. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 









Анеп Егог{ Опйпе 


Режим тумана 
Чтобы играть в этом режиме в начале игры 
назовите «РОСРОСРОС», 


Ессо Тпе Борт: 
Ре’епдег ОГТВе Риште 


Стратегия 

Несколько полезных советов 

Когда вы прыгаете над поверхностью, сонар 
абсолютно бесполезен. 

Воздух можно попучить пибо на поверхности, 
либо в струях, бьющих из камней. 

Запас энергии можно пополнить, поедая рыбу 
(а вот красных и желтых рыб есть нельзя — они 
ядовитые). Чтобы пополнить запас энергии, 
собирайте уНа\$. Чем Больше вы их собрали, 
тем больше у вас энергии. Отравление желты- 
ми и красными рыбами легко вылечить при 
помощи медуз.Сохранить игру можно лишь 
собрав все уНай. Если перед вами два пути и 
один из них похож на тупик, выбирайте именно 
тупик — там почти наверняка есть уКа!И$. 
Всегда используйте карту — так вы сможете 
найти проходы, которые не обнаружить другим 
способом. 

Аквамариновый Залив 

Это легкий тренировочный уровень, ваша за- 
дача — освоить управление. Для этого вам при- 
дется выполнять команды другого дельфина. 
Когда ваш наставник сочтет, что вы уже опыт- 
ный дельфин, вам придется искать китенка, 
которого засыпало камнями. Поговорите с дву- 
мя дельфинами и они покажут вам путь до зе- 
леной скалы, обогнув которую вы сможете ос- 
вободить китенка. 

Пысле этого плывите к водовороту, рядом с ко- 
торым находится мать спасенного китенка. Этот 
водоворот и есть выход с уровня. 
Коралловый риф, полный опасностей 

Вы увидите провал в стене, который приве- 
дет вас в следующую часть уровня - к чере- 
пахам. 
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У черепах небольшие проблемы -— ими соби- 
раются полакомится акулы, Ничего не поде- 
лаешь — акул придется убить. Как только вы 
это сделаете, дельфин научит вас «песне че- 
репахих». 

Возвращайтесь назад сквозь дыру в стене и 
еще раз поговорите с дельфином, он научит 
вас «песне акулы». Опять вернитесь к чере- 
пахам и проплывите мимо них, Вскоре вы уви- 
дите дельфина, который преследует красную 
рыбу. Поимайте для наго рыбу и благодарный 
дельфин научит вас «песне рыбы». 
Внимательно осмотрите окрестности, и вы най- 
дете два тоннеля, каждый из которых ведет к 
большой белой области этого уровня. Исполь- 
зуйте светящуюся рыбу (ярко-желтая с темны- 
ми полосами), чтобы спокойно проплыть через 
темный тоннель. Попытайтесь заставить аку- 
лу следовать за вами через одну из дыр в сред- 
ней скале. 

Как только она застрянет, атакуйте ее, и вы 
получите «силу энергии». Плывите к пятну яр- 
кого света — это конец уровня. 

Испытание без права на ошибку 
Поговорите с матерью-дельфином. Немедлен- 
но отправляйтесь к большой скале, привалив- 
шейся к каменной стене. Поговорите с одним 
из детенышей, который скрыт под этой скалой, 
а затем поймайте его. Второй детеныш нахо- 
дится в тоннеле со свисающими с потолка во- 
дорослями. А вот третьего детеныша придется 
спасать от двух акул-молотов. 

Можете приступать к поискам «того, кто боит- 
ся акул». Попасть туда можно через тоннель с 
зелеными водорослями, убить акул и найти 
несчастного малыша. 

Возвращайтесь к маме-дельфинихе, она рас- 
скажет вам о секретном проходе, который за- 
вален камнями. 

Четыре пути тайны 

Вам придется остерегаться кусачих угрей. 

В центре уровня вы сможете отыскать «силу 
воздуха». Плывите через тоннель с фиолетовы- 
ми кристаллами, вы отыщете дельфина, кото- 
рый ищет голубую рыбу. Возвращайтесь в ос- 
новную часть уровня, и вы действительно уви- 
дите очень быструю голубую рыбу. Поймайте ее 
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и возвращайтесь кдельфину, который столь на- 
стойчива эту рыбу искал. Обрадованный дель- 
фин научит вас «песне манты». 

Используйте новую песню, чтобы привести 
манту к огромному угрю, мешающему вам по- 
кинуть уровень. 

Выбейте камень из отверстия и плывите впе- 
ред, пока не достигнете значка, обозначаю- 
щего «сонар». Затем возвращайтесь назад и 
используйте новый навык на камни слева от 
живой изгороди из водорослей. Камни раско- 
лются и теперь вы сможете попасть в основ- 
ную часть второго уровня. Используйте «силу 
звука» для того, чтобы пробить дыру в стене. 
Бонусный уровень 

Попасть на этот уровень можно, передвинув 
валун около начала уроаня «Вверх и вниз», 
скола красной скалы. Достигните дан, нырнув 
в эту дыру, и вы увидите четыре колонны сзве- 
та. Используйте на них «силу звука» и за ними 
откроется этот уровень. 

Бонусный уровень 

Попасть на него можно, собрав пять алмазов 
на уровне «Вверх и вниз» и уложив их в круг- 
лый диск на вершине водопада — первый на- 
верху, еще два по сторонам и два над водой. 
Вверх и вниз 

Этот уровень начинается на вупканическом дне 
— вокруг вы видите множество пузырьков. Под- 
берите «силу выносливости», затем скиньте 
булыжник с дырки и спускайтесь вниз, возьми- 
те «силу звука» и возвращайтесь наверх, на- 
несите звуковой удар по красной скале. 
Ревущие силы 

Старайтесь избегать акул, возьмите «силу 
скрытности», Плывите к тоннелю. Коснитесь 
шара с «силой превращения» в центре комна- 
ты, атакуйте одну из рыб, и вы превратитесь в 
рыбу и без труда проскочите через решетку на 
слел“ющий уровень, 

Потерянная Атлантида 

Вы сразу найдете четыре нужных алмаза, за 
исключением одного, который находится чуть 
выше здания. 

Усыпальница противоречий 

Опускайтесь на самое дно, и вы увидите тон- 
нель рядом с большим колесом. Спускайтесь 
на среднюю глубину, и вы увидите тоннель, 

в котором плавает маленький быстрый желтый 
дельфин, следуйте за ним. 


Мастер забытых умений 

Плывите наверх, пока не увидите смешную 
штуковину с тремя красными кнопками. Исполь- 
зуйте свой сонар, 

Бесконечный процесс 

Преплывите парочку тоннелей и поговорите с 
дельфином, которого отделяет от вас стекло. 
Вам придется передвигать камни к дробилке, 
в конечном итоге вы откроете справа в полу 
выход с этого уровня. 

Движущиеся лезвия 

На этом уровне вам придется пробираться че- 
рез лабиринт — небольшое подводное здание, 
в котором мало воздуха. Вам придется исполь- 
зовать ваш сонар, чтобы крушить стекла и от- 
крывать новые двери. 

Босс 

Босс этого уровня — огромный лангуст. Вам нуж- 
но поразить две пластинки на его груди трижды. 
Вечная текучесть 

Используйте «силу звука» на странные крас- 
ные штуковины у входа в тоннель. Плывите 
через тоннель и минное поле, Теперь вам 
придется решить несложную. гоповоломку — 
открывайте двери в следующем порядке, крас- 
ную дверь, затем зеленую, затем красную с 
зеленой одновременно, затем желтую с голу- 
бой, затем бесцветную, затем снова голубую и 
желтую. 

Внимание! Ни в коем случае не нажимайте 
кнопку — если вы это сделаете, вода стечет! 
Ваша задача — нажать на кнопку, открывающую 
синюю дверь, затем нажмите на кнопку за си- 
ней дверью, в итоге вода поднимется. 

Боли и мук недостаточно 

Используйте «песню рыб», чтобы заставить 
рыб следовать за вами к старому дельфину. 
В ловушке 

Когда вы окажетесь внутри города, вам придет- 
ся отыскать значок «скрытность». Вы сможете 
попасть в камеру пыток. Вы увидите печальное 
зрелище — вашего друга пытают, Порвите всю 
проволоку, и вы вдвоем сможете бежать. 
Возвращайтесь в деревню, около закрытого про- 
хода подберите «силу звука». Принесите не- 
сколько рыб старому дельфину, а его сын пока- 
жет вам путь к выходу с этого мрачного уровня. 
Пещеры надежды 

Теперь вы участник Сопротивления. Поговори- 
те с лидером. 
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Логово зала 

Проплывите по коридору в комнату, в которой 
лежит раковина моллюска. Нажмите на кнопку 
слева от раковины, Затем нажмите кнопку спра- 
ва и сбросьте яркий шар в раковину. 

Вы сможете попасть в комнату с большими тру- 
бами и большим дельфином. Поговорите с ним. 
Сила левитации 

Этот уровень очень пеЕэст. По его краям нахо- 
дятся три забавных шутковины, внутри каждой 
из них есть кнопка, которую вам нужно нажать. 
Затем зайдите в главную комнату, внутри кото- 
рой находится что-то вроде компьютера. 
Подвешенные воды 

Этот уровень состоит из трех водоемов, в каж- 
дом из которых находится свой босс. 

Лед и Пламя 

Направьте пылающего дельфина в лед, он бу- 
дет временно парализован, когда он превра- 
тится в ледышку, отправьте его в пламя. Он 
снова не сможет сопротивляться. 

Адская бездна 

Толкайте воздушные шары в сторону босса. 
Муталкоун 

Разбейте все до единого яйца на дне и защита 
будет снята. 

Шанс расплатиться 

Толкайте камни в водовороты, чтобы поднять 
уровень воды. Используйте сонар на глаза ко- 
ролевы, чтобы уничтожить ее защиту, а затем 
атакуйте ее. После боя появится новое отвер- 
стие, которе приведет вас в тоннель, ведущий 
к инкубатору. 

Инкубатор 

Вам придется подождать, пока сами собой не 
повернутся выключатели на стенах рядом с 
большой инопланетной акулой. Защита ослаб- 
нет и вы сможете атаковать. 

Сердце врага 

Хотя это и последний уровень, он все же дос- 
таточно легок. Подождите, пока враги прибли- 
зятся, расправьтесь с кальмарами, затем ата- 
куйте непосредственно в сердце. 


Секреты 


Дельфиний футбол 
Этот секрет можно найти на уровне Ромег$ о{ 
| еуЙйаНоп. Чтобы играть в футбол с членами 


враждебного клана, ппывите в большое здание 
под водой. Плавайте там, пока не найдете 
пюгта{#оп Звага. Войдите в центральное зда- 
ние и спускайтесь вниз по тоннелю, пока не до- 
беретесь до овальной двери у самого дна, 
Этот проход разбит несколькими дверями из 
какого-то органического материала, которые 
позволят вам пройти. Игнорируйте пути, веду- 
щие в стороны, и спускайтесь вниз по тоннелю 
до большого помещения в самом конце. Про- 
плывите через него, и вы найдете секретную 
комнату. Внутри вы найдете. З{еайИ. Возьмите 
его и возвращайтесь назад. В комнате вы уви- 
дите два желтых огня, коснитесь носом одного 
из них, и вы попадете на Дельфиний Чемпио- 
нат Мира по Футболу. 


Каяды для взломщика кодов 


Доступны все уровни 
ОБ7ВЕР7ЕЕРЕРЕРЕ 
8033854А00000000Е 


Еуоивоп 2 
Взломщик кодов 


Максимальное ТР Реррег 
52СЕ78ЕО0000270Е 
Максимальное ЕР Реррег 
24876СЕРЕО0000270Е 
123419280000270Е 
Максимальное НР Реррег 
В46635370000270Е 
0А788С650000270Е 
Быстрый уровень Сат Реррег 
533778 Е О_О ООООРЕЕЕ 
Максимальное ТР Сге 
ЕОСЕ172Е0000270Е 
Максимальние ЕР Сге 
В06635370000270Е 
955805400000270Е 
Максимальное НР Сге 
88С3828А0000270Е 
424А107300002702Е 
Быстрый уровень Саш Сге 
В60635370000Е2ЕЕРЕ 
Максимальное ТР Ыпеаг 
4С9210730000270Е 
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Максимальное ЕР Чпеаг 
145419280000270Е 
С28ВВЕЗ420000270Е 
Максимальное НР Цпеаг 
В20635370000270Е 
8853828А0000270Е 

ашск Уровень Сат Чпеаг 
20876 СЕРООООРЕЕЕ 
Максимальное ТР Мад 
8658828800002702 
Максимальное ЕР Мад 
588778ЕС0000270Е 
58ВЕ778ЕС0000270Е 
Максимальное НР Мад 
428А10720000270Е 
[ОЕ999300000270Е 
Ошск Уровень Сат Мад 
6008647 ВООООРЕЕЕ 
Бесконечные деньги 
57ЕЕ7Т9ЕВОО0000РО 


РНо!дап Вго{Пег$ 
Коды для взломщика кодов 


Первый Мастер Код (всегда должен быть 
первым в списке кодов для этой игры) 
9С5088Е8 

Последний Мастер Код (всегда должен быть 
последним в списке кодов для этой игры) 
245ЕЕСАЭ 

999 очков для Нов!е 

ОРЗАСАОВ8 

000003Е?7 

999 очков для Мое 

ЗЕ4ЕРЕРВ 

`000003Е?Т 


Н@адеп & Бапдегои$ 


В начале игры в любом из меню, когда вас по- 
просят ввести имя, введите код: 

МАЕЕСНЕАТ 

Таквы получите доступ к отладочному меню, в 
котором вы сможете ввести другие коды. 
Внимание! Для введения остальных кодов вам 
потребуется клавиатура для ОС, главный код 
вы можете ввести и при помощи джойстика, но 





для введения остальных кодов вам потребует- 
ся клавиатура. 

Режим Больших Голов 

В самом начале игры, когда вы автоматически 
выбираете команды, используйте клавиатуру 
для введения кода. Никакого текста вы на эк- 
ране не увидите, так что будьте внимательны, 
когда вводите этот код. Код: 

РОММУНЕАО 

Но после введения этого кода ваша игра будет 
иногда «виснуть». 

Окончание игры 

Внимание! Перед введением этого кода непло- 
хо бы записаться — ведь после введения этого 
кода игра закончится. 

Если вам захотелось сразу увидеть финальную 
заставку и титры, поставьте игру на паузу и 
введите следующий код: 

ЭНОМ/ТНЕЕМО 

Как только вы нажмете на последнюю клави- 
шу, сразу же начнет загружаться финальная 
заставка. 

Все предметы 

Когда вам понадобятся все предметы, поставь- 
те игру на паузу и введите следующий код: 
АГЕООТ 

Мгновенная смерть всех врагов 

Если вам понадобится мгновенно убивать всех 
врагов, поставьте игру на паузу и введите сле- 
дующий код: КИТНЕМАЦ- 

Видеть то, что видят плохие парни 

Если вам понадобится такая возможность, по- 
ставьте игру на паузу и введите следующий код: 
ЕМЕМУВ 

После введения этого кода камера будет пока- 
зывать то, что видят плохие парни. Как легко 
догадаться, такая возможность заметно облег- 
чит вашу борьбу с фашизмом. 

Видеть расположение врагов 

Если вам понадобится такая возможность, по- 
ставьте игру на паузу и введите следующий код: 
ЕМЕМУР 

Теперь камера будет показывать вам располо- 
жение врагов. 

100% здоровья 

Если вам понадобится такая возможность, 
поставьте игру на паузу и введите следую- 
щий КОД: 

СООБНЕАЛН. После введения этого кода у 
вашей команды снова будет 100% здоровья. 


Ноцзе ОЕТНе Оеача 2 (ТВе) 


Показать результат 

Когда на титульном экране появятся слова 
«Ргез$ эз{аЦ», используя О-рад, нажмите: 
ВЛЕВО, ВЛЕВО, ВПРАВО, ВПРАВО, ВПРАВО, 
ВЛЕВО, ВПРАВО, Зап, 

Получить асе предметы (В режиме Опдта! 
Моде) 

Получить по 5-${аг тагК$ в каждой тренировоч- 
ной миссии, чтобы завершить Тгатто Моде. 
Открыть Етрегог и режим РаН{ АЙ Воз$е$ 
Моде 

Успешно сразитесь со всеми боссами, и полу- 
чите высокий ранг в режиме Во$$ Моде. 
Неограниченные очки (В режиме Опопа! 
Моде) 

Получить по 5-Заг тагк$ в каждой драке с бос- 
сом (включая режим РУНЫ А! Во55ез Моде) в 
режиме Во$5$ Моде. 

ГискКу Са 

Если вы выстрелите в кошку, получите приз 
(предмет). 

Доступ в призовые комнаты 

Доберитесь до конца игры, не убив ни одного 
заложника и не позволив убить ни одного 
заложника, 

Опция Кед Вюо9 

Завершите игру в режиме Опдта! Моде. В меню 
опций появится новый выбор — Кед В№ 559. 
Костюм Со 4тап 

Успешно завершите игру в режиме Опдта| Моде. 
Костюм Со!Чгтпап вы найдете в багажнике автомо- 
биля в следующей игре в режиме Опдта! Моде. 
Костюм Кодап 

Начните игру в режиме опдпа| поде и м 
те следующие предметы из багажника: 

2.0 В! е{5 и боу Ме эсоге: Спасите всех граж- 
данских за исключением второго человека на 
уровне 4. Завершите игру и в конце войдите в 
призовую комнату. Там вы обнаружите Костюм 
Водап и |пЯпИе СгедН$ Цет (бесконечные 
очки). 

Костюм Вгипо 

Накопите более чем 70,000 очков и сыграйте 
на уровне «Эт» в режиме Опата! Моде. Вы мо- 
жете получить костюм Бруно, когда девица вы- 
ходит из секретной комнаты, вручает его вам и 
желает удачи. Обратите внимание! Неплохо 
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иметь боцЫе ро\/ег-Вверх, когда Вы пытаетесь 
получить костюм. 

Марат Суп 

Убейте трех первых зомби на уровне 1 в Опдта! 
Моде содного выстрела в голову. Если все сде- 
лано правильно, то Мара! Суп появится на 
земле. 

Неограниченные пули (деа В БиЦе?) 
Успешно завершите Тгаттда Моде с 5 красны- 
ми звездами на каждом этапе. В режиме 
Опота! Моде получите склад предметов мо- 
ментального умерщеления. 

Неограниченные продолжения в Опдта! 
Мое . 
Успешно завершите Тгаптд Моде и Воз$ Моде 
с 5 красными звездами на каждом этапе. Нако- 
нец, толучите, по крайней маре, две звезды в 
поединке всех этапов. Бесконечные продолже- 
ния появятся в багажнике э Опдта! Моде. Об- 
ратите внимание! В японской версии игры про- 
сто успешно завершите Тгатпа Моде и Во5$ 
Моде. Перейдите к пятой главе в режиме 
Опа!па! Моде к этапу со второй битвой. против 
Босса, который имеет открывающееся и закры- 
вающееся сердце. Быстро следуя в тот сектор, 
вы достигнете двух загонов с четырьмя зомби. 
Стреляйте в заднюю дверь вагона слева, за- 
тем уничтожьте зомби. Затем откроется вагон 
справа. Уничтожьте зомби. Когда вы вернетесь 
обратно к вагону слева, стреляйте в монету с 
символом бесконечности, чтобы получить нес- 
граниченные продолжения. Монета появится, 
только если вы имеете более чем 100,000 оч- 
ков. Рекомендуется использовать во время 
игры приз ОоцЫе 5соге. 

Вы можете таюже получить монету неограниченных 
продолжений (Упитйеа Сопбпиез Сот) на уровне 
ъп в режиме Опдта| Моде. Если вы к этому вре- 
мени имеете более чем 100 000 очков, то получите 
Етрегог, секретная комната будет открыта и Бес- 
конечные очки (пйпйе сгедЁ пет) будут внутри. 
Играть за Сагу 

Вставьте контроллер в порт В, чтобы сыграть за 
Сагу вместо /ате5 в режиме Зтае Р!ауег Моде. 


Коды дпя взломщика кодов 


99 эповиуп ш Тгипк — Опдта! Моде 
75459СРАО0000063 
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99 Маснте Суп п Тгипк — Опдта! Моде 
928С450500000053 

99 Сгепаде 1п Тгипк — Опадта! Моде 

АС9В1Еб 900000063 

99 Ромег Вверх 2.0 п Тгипк — Оплата! Моде 
ЕСВЗ3576С00000063 

99 Ромег Вверх 1.5 [п ТгапК — Опдта! Моде 
СО28ВА80000000063 

99 Ромег Вверх 1.2 |п Тгипк — Опа! Моде 
С037АЗ0000000063 

99 Вийе{ Вом [п Тгипк — Опота! Моде 
ЕС51097Е00000063 

99 Спатбег +2 п Тгипк — Опата! Моде 
2С18В2СВ000000063 

99 СНатьег +4 п ТгипК — Опата! Моде 
ЕС69097ЕООО00063 

99 Спатбег +8 п Тгипк — Опата! Моде 
2С232С8В000000063 

99 Спатбег +1пТ. [п Тгипк — Опапа! Моде 
3389688В[700000063 

99 Сиз!. Аг бип п ТгийК — Опата! Моде 
5А6В38А700000063 

99 Тоу бип п ТгипК — Опдта! Моде 


5А7738АР00000053 

99 Ва5$ Гиге |п Тгийк — Опатпа! Моде 
75719СРАО0000063 

99 (Ше +2 {п ТгипК — Опдта! Моде 
87АВС2Е8000000653 

99 ШЁе +5 1п ТгипК — Опдма! Моде 
АСАЕ1ТЕбЭ 00000063 

99 СгедК +2 п Тгийк — Опапа! Моде 
62-78248900000063 

99 Сгедй +5 [п Тгипк — Опата! Моде 
98657С2Е800000063 

99 Сгедй +10 п ТгипКк — Опта! Моде 
9340450500000063 

99 СгедН 1п{. п Тгипк — Опдта! Моде 
В0СА757500000063 


99 Рите МеаЕ [п Тгипк — Ойота! Моде 
8006757500000063 

99 КоКеп Меа [п Тгопк — Опота!| Моде 
035ССС2700000063 

99 Аму Созите [п Тгипк — Опдта! Моде 
ЕО7Е576С00000063 

99 Наггу Созите [п ТгипкК — Опдта! Моде 
1898596900000063 


99 Со9тап Созште |п Тгипк — Опота! Моде 


Е047576С00000063 
99 С Соите п Тгилк — Опдота! Моде 
1ВА0596900000063 
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99 Кодап Созите |п ТгипК — Опата! Моде 
20ЕР2СВО000000653 

99 Вгипо Соите |п ТгупкК — Опошпа! Моде 
4366503100000063 

99 Смйап Соите м Тгилк — Опдта! Моде 
437А503100000063 

99 Це 1/4 [п Тгиупк — Опдта! Моде 
6Е45248900000063 

99 ЕГЕ Аю КЕ 1 Ттипк — Опапа! Моде 
74809СРАОО000063 

99 ЧРО?? [п Тгипк — Опата! Мода 
9374450700000063 

99 БоцЫе 5соге [п Тгипк —- Опдта! Моде 
8613С227800000063 

|ппоне Еуегу\ Ато п Тгилк — Опотма! Моде 
75449СРАЕО6Е5041 24943САО8613С2Е8 
0000006300000000 


ОцИипадег 


Открыть персонажен 

Чтобы Открыть следующих персонажей прой- 
дите миссии в режимах сложности Момсе, 
|`Мегтеа{е и Адуапсеч М5зюп Моде5. Убив 
обоих боссов на обоих каждом уровне слож- 
ности вы сможете получить следующих пер- 
сонажей: 

Соттапдег — Момсе Мззюоп 

эпшоы! — Момсе М5юп 

эсагрм — |п{егтеЧа{е 

ра — пегтедае 

Ргооег — Адуапсед 

О.К. - Адуапсед 

зубтШед Бу СМ ОС 


5Аептие 
Секреты, коды 


Скрытые изображения 

Установите игровой диск в СО-КОМ дпуе наРС, 
чтобы найти качественные изображения в фор- 
мате ВМР в директории «отпакКе». 

Сражение 70 Регзоп ВаШе 

Успешно завершите игру и сохраните Среаг 
Оафа, чтобы открыть 70 Регзоп ВаНе на экра- 
не опций. 015с 3 должен находиться в 
Огеатсаз\. 





ЗНептие 2 


Картинки 

Если вставить диск с игрой в СО-КОМ персо- 
нального компьбтера, можно найти трехмерные 
картинки из игры 

Посмотреть ЗПептише на Зашигп 

Пройдя игру до кронца, терпеливо дождитесь 
конца титров и вы увидите как запустить эту 
игру на телевизионной приставке 5еда За{игп 
(увы, очень редко встречающейся в нашей 
стране). 


5оц| СайБиг 
Стратегия 


Управление в воздухе 

Когда вы атакованы в воздухе, держите любую 
кнопку направления. Есть другой выход — дер- 
жите кнопку того направления, в котором вы 
хотите упасть, однако запомните, что непра- 
вильное использование может привести к бо- 
лее допгому нахождению в воздухе или даже 
вы сами можете вывести себе из игры. 
Перекатывание 

Некоторые приемы противника могут отправить 
Вас в состояние нокдауна. В таком положении 
вы способны катиться в сторону и избегать 
пюбых дополнительных нападений. Вращение 
очень просто, только нажмите кнопку направ- 
пения в ту сторону, куда вы хотите катиться, и 
будьте внимательны, чтобы не перекатиться в 
сторону атаки. 

Восстановление после прыжка 

Подобно перекатыванию, прием работает толь- 
ко тогда, когда вы находитесь в воздухе и по- 
зволяет вам приземляться на ноги. Использу- 
ется как смесь воздушного управления и пере- 
катывания. Вы удерживаете свою позу и нажи- 
маете кнопку того направления, в котором же- 
лаете приземлиться, 

Тигом (Бросок) Е5саре 

Выполните правильную комбинацию кнопок 
для броска (гом/) Езсаре. 

Возможно избежать почти любого броска в 
игре, нажимая А или В. Хотя это требует быст- 
рой реакции и хорошего слуха. Каждый бросок 
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издает различный звук перед исполнением, и 
если вы будете быстро действовать, то може- 
те избежать любого броска. Вам придется раз- 
бираться в звуках. 

Диагональное движение (3П М э{еррто) 
Это подобно шагу в сторону. Различие в том, 
что вы можете теперь шагать в любом направ- 
лении, включая диагонали, Этот прием лучше 
использовать против нападений сверху или для 
того, чтобы запутать противника. 

Бег в сторону 

Держите кнопку направления. Вместо выпол- 
нения прыжка с нажатием кнопок управления 
ир, домлл, вы будете двигаться в том направле- 
нии (туда и обратно), куда хотите добраться. 
Это полезно, когда вы боретесь против дли- 
тельных комбинированных атак, и позволяет 
вам обойти вашего противника, пока он про- 
должает атаку в одном и том же направлении. 
Буферизация защиты (дцага БиМегто9) 
Нажмите защиту, исполните движение, отпус- 
тите защиту. 

Буферизация защиты -— очень полезный прием 
для того, чтобы блокировать противника и не 
давать ему понять, какой прием вы собирае- 
тесь проводить. Выполните Блокировку защи- 
ты, после этого выполняйте запланированные 
приемы. Например, представьте, что вы хоте- 
ли делать перемещение подобно Г ГА. Когда 
Вы делаете 1, 1, обычно вы двигаете вперед. 
Однако с буферизацией защиты Вы исполните 
[С], ЕЕ [С], А. Мало того, что вы защищены при 
выполнении перемещения, вы не будете дви- 
гаться вперед заранее, значит у вашего про- 
тивника не будет возможности предугадать ваш 
план, 

Отмена Защиты 

Почти все приемы могут быть отменены в то 
время, когда они частично выполнены. Этот 
прием можно применить для того, чтобы запу- 
тать противника, поскольку он ожидает выпол- 
нения определенного действия, а вы отменяе- 
те его. 

Отклонение 

Р+С — Отклоняет высокие и средние нападе- 
ния. 

О!1+С — отклоняет средние и низкие нападения. 
Отклонение -— это то, что будет отбивать ваше- 
го противника далеко назад от вас, когда он 
нападает. Этот прием лучше использовать про- 
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тив легких атак или когда вы хотите создать 
расстояние между вами и противником. Легкие 
отклонения будут действенны и против сред- 
них нападений, но лучше применять сильные, 
Нападения 

В+С — высокие и средние нападения 

ОБ+С — средние и низкие нападения 

Раге5 — перемещения, которые вынудят ваше- 
го противника приближаться к Вам. Этот прием 
наиболее полезен, когда нужно вынудить ваше- 
го противника быть ближе к вам. После рагту 
имеется маленькое окно для возможности на- 
чать атаку, однако это атака может быть откло- 
нена вашим противникам. Хотя низкий раггу бу- 
дет работать против среднего нападения, вам 
будет лучше использовать высокий рагу. 
Отклонение оружия 

Отклонение оружия относится к защищаю- 
щим действиям. Основная идея состоит в 
том, что вы отталкиваете оружие противни- 
ков, пока он не будеть открыт для нападения. 
Преимущество приема состоит в том, что 
противник не может восстанавливаться вов- 
ремя, чтобы блокировать вашу атаку, таким 
образом, у вас появляется возможность ата- 
ковать свободно. 

Раздувание Духа 

А+В+К, С — Раздувание духа — очень интерес- 
ный прием и может стать весьма полезным. 

С использованием этого приема вы на корот- 
кое время станете желтым и ваши удары уси- 
лятся. Только помните, если вы блокируете 
удары противника, в то время, как вы раздуты 
_ вы теряете дополнительную силу. 


Секреты, коды 


Призовые персонажи и стадии 

Успешно завершите игру с каждым обычным 
персонажем, чтобы получить нового героя или 
стадию. Заключительный персонаж будет от- 
крывать Едде Маз ег. 

Играть за Едде Мазег 

Разблокируйте все персонажи, включая 
Сегуагез, затем победите со всеми оставши- 
мися персонажами (одна победа на персонаж). 
Играть за тегпо 

Откройте всех персонажей, стадии и дополни- 
тельные бонусы, которые предусмотрены в 


игре для аркадного режима и режима миссий. 
Получите каждое изображение в режиме мис- 
сий (М6юп Моде). Когда это полностью вы- 
полнено, вернитесь в аркадный режим и выбе- 
рите Х!апойца и ее третий наряд, нажав \ + Д. 
Если хотите, то можете установить поединки в 
один раунд и уровень сложности Еазу. Прой- 
дите игру с Хапапца. После окончания титров 
справа от Едде Мазег появится новая душа 
(пеето). Подобно Едде Мазег, он случайным 
образом переключается с оружия на оружие, 
но имеет ряд своих собственных боевых при- 
емов, которые могут быть выполнены с любым 
оружием. 

Металлические персонажи 

Начните игру в режиме Мзюп Вае Моде и 
сражайтесь, пока не откроется опция «Ме! 
Моде». Затем нажмите и удерживайте К, пока 
выбираете бойца. 

Другие наряды 

На экране выбора персонажей нажмите \, пока 
выбираете бойца. 

Другой титульный экран 

Для получения золотого титульного экрана ус- 
пешно завершите все миссии в режиме М!5зюп 
ВаНе Моде. Для получения монохромного ти- 
тульного экрана откройте |п!егпо и все 338 изоб- 
ражений в АП Сайегу. 

Призы режима М5; юп БаЩе 

Успешно завершите все миссии, чтобы открыть 
скрытые изображения в музее и третий наряд 
для Зорпа, Мово, Зедчтед, Мах! и Хапайца. 
Чтобы получить этот наряд, нажимайте У + Л 
во время выбора одного из этих персонажей. 
Завершая все боевые миссии, вы будете откры- 
вать различные опции в музее, такие, как 
ехрЬйюп Лезег, ореппа дтесоп (изменение 
вступлений) и спагабег ргое$ (личные дела 
героев). На главном экране также будет открыть 
режим «Ежга Зиг/ма». 

Управление скоростью повтора 

Получите герау в режиме Ргасйсе Моде. На- 
жмите и удерживайте К для ускорения повто- 
ра или Ё для его замедления. 
Дополнительное оружие 

Откройте Едде Мазег и успешно заверщите 
все боевые миссии. Для получения дополни- 
тельного оружия на экране выбора персона- 
жей нажмите и удерживайте 1л во время вы- 
бора героя. 
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